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„Gra otrzymuje najwyzsze 
poclwafy za grafike. 
Oczywiscie, gra otrzymuje 
rnwnie wysokie noty za 
scenariusz." 
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To co odkryjesz, 
wstrz^snie Tob^. 
Twoje podstawowe zadanie 
to nie dac si? zabic! 

Nie mozesz pozostac pod 
postaci^ karalucha, 
rnusisz powröcic 
do swojej ludzkiej 
postaf 11 
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Kapilaina grafika w trybie SVGA, w pelni renderowane 
trojwymiarowe postacie. Duskoualc, digital izowane dialogi 

Gra zajmuje dwie ply-ty CD. 



Wyiqczna dyjtrybwefo w Pols« 

CD PROJEKT 




ul. Mifizalhowika 7/3. 00*626 Wanzawa 
teiy fax (0-22) 2S 07 03 , 2S 82 02, 25 7 I S 













W spaniala gra 

przygodoua oparta 

o legen dy 

Krolu Artur/e. 

Jej fabuta osadzona jest 

w czasach sredniowiecza. 

a lokatje opowiesci wierne s$ 

w 100% / przekazami historit. 



Jako Gawain - jeden 

z ryccrzj Oknjgtego Stotu. 

uiiisis/ pokonac pr/yrodnia 

siosiry krola, 
zty czarodziejkf Morgan^ 
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Raport z obl^zonego miasta 5 

Zaczn? od fstotnej kwestii praw autorskich. Otöt tytul wst^p- 
niaka zostaf zapoiyczony z wiersza i tomiku poezji Zbrgniewa 
Herberta. Natomiast w prasie o grach komputerowych pierwszy 
Raport ukaza* si$ ponad 5 lat temu, a napisal go Waldek No- 
wak, znany szerszej pubficznoici jako Pegaz Ass. Pointe} trzy 
kolejne cz$$d cyklu wysmatyia spöfka autorska Alex & Gawron. 
Mann zatem przynajmnfej okfadke od „moralnej legitymacji" do 
postugiwania sie tytutem ktöry (jak sam Pegaz ostatnio stwier- 
dzil) „staf sie juZ wiasnoSci^ calej brartiy". 

Mlodszym Czytelnikom przypomn?, 2e kolejne Raporty trakto- 
wafy o zmianach technologicznych i nowych wymaganiach, 
pozbawiaj^c Czytelnika ztudzert, te jego komputer jeszcze si§ 
do czegcrt nadaje, Pami^tam, jak za pierwszym razem Waldek 
plsat o zmierzchu komputeröw 8-bitowych.., 

Tym razem b^dzie inaczej. Napisz? o rewolucji nie sprz?to- 
wej, a systemowej. Czytelnicy zapewne juz sf? domySfifi: chodzi 
o Windows 95. 

„Bitwa o system" zostala przegrana szybko. Decyzje firm ta- 
kich jak Mindscape, Activision czy Epic poci^gn^ly za sobg in- 
nych, Okazato sl£, 2e niemal katöy producent ma.w swoich 
zapowiedziach gry pod Windows 95, zai niektörzy pisz^ wy- 
iqcznfe pod ten System, 

Cöt z tego, le gros produkcji nadal dziafa w DOS? My, 
gracze, jesteSmy maksy mal Istami: maj^c Windows 95 mo2na 
uruchamia£ gry dosowe, w drug^ stron? ta zaietnotC nie dzia- 
ta. A przecleZ szkoda kaidego tytutul Szkoda Warhammera, 
szkoda Spycrafta, szkoda Su-27 (cho£ ostatnio powstala wersja 
dla DOS i Windows 3.1), szkoda EPIC-owego Fire Fight pofskiej 
grupy Chaos Works,., 

Nie natel$ do tych fanatycznych przeciwniköw Windows w 
ogöle, a 95 w szczegölnoScl, co to przy trzecim piwku s^ w 
stanie jasno udowodnit, te dziefo Microsoftu nigdy nie dziafa, 
ale za to pi^knie niszczy komputer (greetz to MSZ, RAF & the rest 
of polish FIDO elite). A mo2e... nie nalezalem? Pierwsza instalaga 
Windows 95 kosztowata mnie zawaaoid twardego dysku... Po 
miesi^cu odbudowy bylo ju2 lepiej - System ma rzeczywiSde 
bardzo wygodny interfejs i milo sie z nim pracuje, MJto, aie nie 
za dlugo, bo czestotliwo^ padöw jest öoiC wysoka. Czyli w 
„matym i miekkim" [micro & soft] wszystko po staremu. 

Przykro wi^c mi to pisaC ale instalacja systemu z Microsoftu 
jest niezb^dna. Znak tego znajdziecie ju2 w bie^^cym numerze 
Gamblera. Otö2 ogl^daj^c tzw. metki gier zauwa2ycie, 2e< 
znikn^l z nlch znaczek XD" (ostatnimi czasy pr^dzej by sie przy- 
dal znaczek „dyskietka"...). Zamiast niego pojawify sie cztery 
imieszne kolorowe kwadraciki i liczba 95... Co prawda, tym 
razem niewiele gier zostafo udekorowanych takim „medalerrT, 
aie czuje, 2e to sie szybko zmieni. I podchodze to tego faktu bez 
entuzjazmu aie takte bez nienawiSci. Raczej z rezygnacj^ i fa- 
talizmem. 
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RETURN OF THE 

ZOtNIERZU? PONOWNIE WITAMY NA POLU Bl- 

TWY. PO RAZ KOLEJNY WAZA *l| LOSY LUDZ- 

KOSCI. CYBRID ZEBRAt. SltY I ATAKUJE. TYM 

RAZ EM ALBO DEFINITYWNIE ZNISZCZYMY 

SZTUCZN4 INTELI6ENCJ|, ALBO ONA 

ZNISZCZY MAS. 



Wrög 



w czasje trwanra gry) kilka no 
wych maszyn: w * — 

Raptor II - nastepca starego 
Raptora Pi^c w?ztöw na broh. 



Osi^ga 74 km/h. Waga 40 ton graye, Ramsesy 




on 
i Stin- 



Raptor II i Tomahawk to przedsta- 
wrciele klasy MEDIUM. 

Apocalypse - pot^znie 

uzbrojony Herc odpowiada- 

jgcy Colossusowi (klasa 

L HEAVY), ale lepszy. 

Szybszy (60 km/h) i 

Izejszy - 70 ton - co 

daje wi^ksz^ zwrot- 

noit 9 w^zlöw na 

uzbrojenie 

Posiada nii 



i 



Arachnitrony 

Wszystkie cj 
szyösze oa 

swoich odpo- 
wiedniköw po 
naszej stro- 
nie frontu. 
Opröcz 
tego spora- 
dycznie po-1 



W*i 



W stosunku 
do Metaltech: EarthSiege - naj- 
wi^kszym zrnianom w drugiej 
cz^Sci gry uleg* engine. 

Program pracuje pod Win- 
dows 95 i w podwyzszonej 
rozdzielczoici. Wszystko jest teksti> 
rowane: teren, budynki, Herce \ 
maszyny Cybrida. Jest co ogl^dad 
- obrazki gdzies obok, 

Ntezia melodyjka przygrywa w 
tle, mo2e troch? zbyt jednostaj- 
na ale da sie (ubid - cftot w tym 
punkcie EarthSiege 2 przegrywa 
z MechWarriorem 2. I najwa^niej- 
sze; bardzo realistyczne odgtosy 
walki (pociski uderzaj^ce w parv 
cerz, wybuchy) i krystalicznie czy- 
sta mowa. W zadnej grze nie byto 
tak doskonale zrobronych gadek. 



Do tego do- 
chodzi bardziej dopracowana 
fabufa, co czyni z EarthSiege 2 
jeden z najlepszych programöw 
tego gatunku. Wyeliminowano 
röwniez podstawow^ wad^ 
pierwszej cz^cr - mozna juz wta- 
z\t na zbocza gör. 

Herce 

Z pierwszej cz^Scr gry pozosta- 
ly wielokrotnie sprawdzone w 
boju typy tylko najlepsze w swo- 
ich kJasach: Outlaw Toma- 
hawk Samson i Colossus 
[patrz opis - Gambler I 1/95). 

Dodatkowo nasi genialni inzy- 
nterowie opracowali (lub opracuj^ 



Ogre - najci^z- 
szy i najtrudniejszy 
do zfikwidowania. 80 
ton, 50 km/h i DZiESl^C 
w^zföw na uzbrojenie. 
Ogre ma superpole sitowe i 
jest doskonale opancerzony. Na- 
wet wielokrotne trafienia nlewie- 
le mu szkodz^j. Wprost ideal. Kla- 
sa THE HEAVJEST. 

Maverick - klasa UGHT. 25 
ton wagi i cztery w^zfy na uzbro- 
jenie. Najszybszy z naziemnych 
- wyctejga 85 km/h. 

Razor - pojazd fatajqcy, 
ostatnr krzyk mody w dzredzinfe 
Hercöw, Wyci^ga ponad 250 
km/h. Cybrid stracif monopol na 
lata nie. 






OAMBLER 8/96 



jawiaj^ si? maszyny i pierwszej 

cz^sci; 

Airskimmer/Landskimmer 

- odpowiednik ßuzzarda. 



MECH KILLER 



Achilles - tu zaczyna sie kla- 
sa Heavy, chot Achillesa mozna 
znfczczy£ dobrze wymierzonym 
pociskiem z dziata plazmowego- 

Cerberus - röwny przeciw- 
nik dla Ogra. Ty/ko Pitbull jest ci^z- 
szy od niego. 

Diablo - Site) odpowiada Co 
iossusowi, ale jest duzo szybi^ 



jony - trzy gniazda laseröw i trzy 
wyrzutnie rakiet, Do tego dosyC 
dobre tarcze. Nie podchodi bez 
Colossusa, 

Headhunter - waga iekka. 
Odpowiednik Mavericka. tatwy 
do zneutralizowania. 

Hyperion - odpowiednik 
Saixisfiüd. 



DbskonalPT^DrQjony, stano^^^l^ Mirimac - nieco mniejszy od 
pokondTlcfj przeszkncJe dla sla> Ahillesa. Dosvc oroznv pfzeclwnik. 
szych Hercöw (poniiej Samsona)^! Mongoose - waga Jetötepöf- 1 



Drop Ship - n\e porusza sie, 
ale jest pot^nie uzbro 






Srednia. Odpowiednik Raptora. 

Pitbull - POTWÖR. Ten kolos 
na czterech lapach nie doiC, Ze 
jest pot$2n\e opancerzony {tiu- 
czesz do niego I tfuczesz, a efek- 
töw nie widad), to ma na „grzbi- 
tre" wiezyczke z TRZEMA dzialami 
plazmowyrni. JeSli taka salwa Cie 
traft pozegnaj sie z osfonami. Dru- 
ga salwa moze Gq_ posfac do 
plachu. Na szczeSeie 
jest mafo 
zwrotny i 
bardzo 
powolny. 
Bezbronny 
szczegöf- 
nie wobec 
ataköw z 
powietrza. 
Scarab - 
doSc sfaby prze- 
ciwnik. Klasa Me- 
dium. Odpowiada 
Raptorowi/Tomahawko- 
wi. 

Opröcz tego w nieprzyjaciel- 
skfch bazach czekaj^ na rozwalke 
inne konstrukcje wojenne; prze- 
ka^niki, radary, wie^e z wyrzut- 
niami rakiet czy stanowiskami 
dziafek. 

Uzbrojenie i nie tylko 

Cz^iC uzbrojenia jest taka sama 
jak w poprzedniej wersji, sq tez 
absolutne nowosci. Opisze wszy- 
stko w skröcie. 

Lasery - znane, o mocy 1 00, 
200 i 300 GW, a ponadto inzy- 
nierowie opracowali doskonalsze 
modele o rnocy 400 f 500(!) GW, 
co daje kosmiczn^ moc niszczy- 
crelsk^ 

Dziata elektronowe - ELF 
i ELF 2 Gdy rozwallszjjz osto 
ny cefu warto u2yc tej broni [jesli 
masz czas). 

Dziala elektromagnetycz- 
ne - siuz^ do unieszkodliwiania 
tarcz Cybrida. Ulepszona wersja 
EMP 2 jednym strzatem powinna 
„odstonic" cel. 



Dziatka automatyczne 

- „tradycyjne" wielolufowe dzial- 
ka o duzym kalibrze (od 20 do 
1 00 mm) strzelaj^ce zwykl^ amu- 
nicjs. Szczegölnie te najwieksze 
(75 i 100 mm) czyn\^ straszliwe 
spustoszenie w strukturze celu. Ich 
wad^ jest slaba odoornosd qa 
ELF- Warto podwiesif ze dwa 
dzialka kal. 50 mm. Dzf^ki nim 
mo2esz strzelac do wroga z duzo 
wi^kszej odlegtoScl ni2 podana w 
dokumentacjL Cz^sto zdarzalo ml 
sie rozstrzeliwac! slabsze maszyny 
Cybrida poza zasiegiem ich i 
moich laseröw. 

Rakiety - dostepne sq w za- 
sobnikach mieszcz^cych 6, 8 lub 
10 rakiet (dla zwykfych Hercöw) 
oraz 24 sztuki (dla Razora). Mamy 
do dyspozycji cztery rodzaje ra- 
kiet rözni^cych sie rodzajem na- 
prowadzania: 

ARM - rakiety przeciwradarowe, 
naprowadzajg sie biernie na 
nieprzyjacielski nadajnrk. 

ARH - rakiety naprowadzane 
radarowo-aktywnie Chaffy 
nie zakföcaj3 ich lotu nato 
miast ECM tak. 

SARH - rakiety naprowadzane 
radarowo-pöfaktywnie. Naj- 
wi^kszy zasieg i, jak mi si$ 
wydaje, skutecznoid. 

EO Mtssiles - naprowadzane 
wizualnie przez pilota, Eto dW 

Strzelby elektromagne- 
tyczne (PBW i PBW 2) - 

dobre przedwko tarczom oraz 
pancerzowi. Jednak je^li musisz 
wybrad to lub dziato plazmowe 
odpowiedz brzmi: 

Dziato plazmowe - bardzo 
mafy zasi^g, ale ta MOC! Kiedy zbli- 




zasz sie do celu r strzelaj^c z lase- 
röw, rakiet i rnnych broni lekko go 
uszkodzisz, wysuzel jeden pocisk z 
dziala plazmowego, Kapfica. 

Radar Jammer - zasobnik 
zaktöcajqcy prac^ radaröw Cybri- 
da. Pozwala unikn^C rakiet ARH. 

Targeting Pod - bardzo po- 
zyteczne urz^dzenie. Normalnre, 
gdy namierzysz cel, pierzesz do 
niego nie wybieraj^c z grubsza, 
w co walisz. Natomiast ten za- 
sobnik pozwala zaweztf ostrzeli- 
wany obszar do konkretnej cze- 
Sei Cybrida - nogi, uzbrojenia czy 
korpusu. 

Shield Pod - ko/ejne „eudeh- 
ko" skonstruowane przez naszych 
genial nych inzynieröw (wszak to 
ich dzieckiem jest nasz wrög 
- CybridJ. Podwaja moc tarcz 
chroni^cych nasz pojazd. 

Turbo Pod - uzycie tego 
wynalazku daje solidnego „kopa". 
Doskonafe, gdy wrög zaczyna 
przebijaö sie preez Twoje tareze, 
a ma przewage liczebnc] i nie 
mozesz go szybko unreszkodliwic. 
W\?iczasz wtedy Turbo Pod i w 
nogi. O skuteeznosei niech $wiad- 
czy fakt, ze z jego pomocc} Apo- 
calypse osi^ga okoto 1 20 krn/hl 

Energy Pod - wspomaga 
„gospodarke energetyczn^" Twe- 
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go pojazdu. Zmniejsza czas re- 
generacji oston i tadowania bro- 
ni energetycznej, jednak nie jest 
na tyle skuteczny, aby zajmowatf 
cenny zaczep, na ktörym moz- 
na podwiesi£ np, dodatkowy la- 
ser [szczegölnie w przypadku 
Ogra, ktöry ma pot^ine irödlo 
energii) 

Taktyka walki 

Prawie taka sama jak w cz^ci 
pierwszej. Najpierw böj spotkanio- 
wy - osfony ustaw tak f aby prze- 
dnie byfy o stopieh mocniejsze niz 
tylne. Oczywßcie, musisz mied 
Shield Pod, jak tylko zostanie 
wynalezfony. Zawsze staraj si? 
wybierad najwi^kszego Herca, 
jakiego zbudowafel 

Rozs^dnie kieruj swoimi skrzy- 
dfowymi {jeili w danej rnisji s$ 
razem z Tob^). Rozs^dnie, czyli 
wydaj im rozkaz JFWe at will". 
Oczywßcie w misjach, w ktörych 
masz np. odnaleit nieprzyjaciel- 
skie statki desantowe (drop ships), 
musisz zakazac! skrzydlowym roz- 
walania ich - grozi to sankcjami, 
do kary Smierci wlcjcznie [komu- 
nikat: „The war is lost"). 




EARTHSIEGE 2 

Sierra 1996 
Zr$cznosciowo-symul. 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 
Dzwi^k ^ 85% 

Grywalnosc jpr 95% 

Pomys* ^ 80% 



Ogölem 



^ 85% 



Najlepszg kombinacj^ pr?d- 

oici i zwrotnoSci jest ustawie- 

nie przepustnicy na okoto 75- 

0%. Bezwzgl^dnie nalezy korzy- 

stat z automatycznego Siedzenia 

celu. Twöj Herc b^dzie to robit 

duzo lepiej niz Ty sam 

Jedynym wyj^tkiem jest walka 
z przedwnikiem lataj^cym. WI3- 
czywszy „auto-track" podnies tro- 
ch? fufy, gdy Airskimmer zbliza si^ 
do Oebie. Dwa-trzy strzafy z la- 
sera o duzej mocy wyelirninuj^ 
kolejnego wroga. Gdy spotkasz 
Pitbulla, najpierw odstrzel wiez<? 
i dziafami plazmowyrni, a potem 
po kopytach. Inne typy wrogich 
maszyn od razu wal w nogi, 

Gdy masz juz Targeting Pod, 
ustaw celownik na ktör^i z korV 
czyn i wal az do skutku (zazwy- 
czaj niezbyt dfugoj., 

W stosunku do Metaltech: 
EarthSiege - znacznej modyfika- 



mniemanym zderzeniem - spust 
do oporu. Gdy tylko dziafa pla- 
zmowe odpatej pociski, poci^gny 
drgiek do siebte. Wa2ne, by nie 
nurkowa£ pod zbyt duzym k^tem. 
Po ataku mozna bezpoSrednio 
traf«! do gleby i pow^drowat do 
wujka Abrahama. I jeszcze jedna 
uwaga. Staraj si^ nie nlszczyC 
doszcz^tnie maszyn Cybrida. Po- 
staraj s\§ je tylko unieszkodl/wiai 
- w ten sposöb uzyskasz wi^cej 
materiatöw do budowy nowych 
Hercöw, 






cji ulegfa waika z Arachnitronami 
(ju2 nie s^ tak groine, przynaj- 
mniej na poziomie Rookie). Najle- 
piej rozwalid drania peinej salw^ 
catego noszonego arsenalu. Po- 
winien sczezn^. JeiM jednak uda- 
\o mu sie prze2yC w^cz Turbo 
Pod, odskocz i powtörz operacj?. 
Gdy lecisz Razorem powinie- 
nei uzbroid go w 2x Razor Roc- 
ket Pod plus dwa lasery 400-500 
GW, a na kohcach „skrzydeT 
podwiesit dwa dziata plazmowe. 
Tak przygotowany Razor potrafi 
roznieit wi^kszoit maszyn wro- 
ga w jednym, niestety bardzo 
ryzykownym, ataku. Aby taki atak 
przeprowadzit wznre^ si? nieco, 
a gdy wykryjesz wroga namierz 
go radarem. Zlap go w celow- 
nik, przepustnicy ustaw tu2 poni- 
^ej zöltej kreski. Teraz dziöb w dö\. 
Na okofo 3^* sekundy przed öo- 



No i najwazniejsze: po komu- 
nikacie „Shields criticaT wt^czaj 
Turbo Pod i bierz nogi za pas. 

Fabuta 

jest wcale rozbudowana, Oto po 
walkach w pierwszej cz^ici we- 
zwano Ci?, abyi znöw stawit czo- 
to najstraszliwszemu wrogowi, 
jakiego mo^e sobie stworzyd czto- 
wiek - myil^cej maszynie. 

Najpierw trafiasz do sektora 
Alfa. Potem jest Delta, Omikron i 
inne. Na pocz^tku dysponujesz 
tylko cz^cicj uzbrojenia i kilkoma 
typami Hercöw - tzn. najpierw 
masz tylko Outlawy, aie zbieraj£jc 
materiaty do budowy doiC szyb- 
ko b^dziesz rnögf pozwolit sobie 
na wi^ksze maszyny, Po ktörejS 
kofejnej misji dostaniesz do testo- 
wania prototyp Razora. Nie rozbij 
go. Po kilku misjach Razor zosta- 
nie Ci odebrany, a po nast?pnych 
b^dziesz mögt sam go zbudowai. 

Ja najpierw zbudowatem To- 
mahawka, a poniewaz brakowa- 
to ml troch? materiatöw, po5wi^- 
citem jednego Outlawa. Potem 
zrobifem Samsona - zabrakto mi 



na Colossusa, Niestety, Samson 
jest duzo gorszy od Colossusa, 
szybciej ulega uszkodzeniom. 

Pö^niej skonstruowatem Colos* 
susa, Kiedyju^ dost^pny byl Ra- 
zor, röwniez i on zasilll moj^ ko- 
lekcj^. Potem byt Maverick r dwa 
Apocafypse i cztery Ogre. Roze- 
bratem Samsona i trzy Outlawy. 
Nie trzeba budowad Mavericka. 
Ani razu go nie wykorzystatem - 
est dostepny zbyt pö^no i wtedy 
- za staby. Röwniei jeden Razor, 
o dokladnie tyle, He potrzeba. 
y^ko Ty mo?es? nfm fettet? Wfelka 
szkoda, ze skrzydfowi nie potrafi^ 
go obstugiwaö. Lataj^cy team to 
byloby coil 

Bardzo wazne wynalazki to 
zasobniki - Turbo Pod, Shield Pod, 
Targeting Pod, Szczegölnie dwa 
pierwsze nale^y zabierat ze sob^. 
S^ duzo wa^niejsze nawet niz 
dwa dodatkowe dziata plazmo- 
we czy laser/ 500 GW. 

Wymagania 

EarthSiege 2 pracuje pod Win- 
dows 95 i wymaga silnych kom- 
puteröw. „Minimalne minimum" to 
486DX/2 z 8 MB [#WL ale na takim 
sprz^cie gra£ mogai tylko szczegöl- 
nie zdesperowani maniacy. 

DX4-I33 röwniez nie jest ide- 
atem: niska rozdzieiczoid i nawet 
nie mo2na ustawid detail na 
maksa, bo nie da si$ tatat Razo- 
rem (skoki). Jednak majqc super- 
-hiper-itd kartf graficzn^ moina 
cieszy^ oko plynnq grafik^. No i 
)6 megsöw - to podstawa. 

Podsumowanie 

Niew^tpl/wie wszystkie zmiany 
w stosunku do Metaltech; Earth- 
Siege S3 na lepsze. Dobry klimat 
walki, mocna grafika, d^wi^k i 
wspaniala grywalnoit. Oto Earth- 
Siege 2. Dia wielbicieli gatunku 
kofejna gratka, a dla nie znaj^- 
cych takich gier - okazja do za- 
poznania sie z niml. 

Mech Killer 

Dystrybucja. 

IPS Computer Group 

02-916 Wanzawa 

ul. Okr^na 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Na polski rynek trafif produkt, 
ktöry jakoici^ wykonania doröw- 
nuje grom produkowanym na 
Zdchodzie, a niektöre nawet zo 
stawia w tyle. Ma bardzo swojski 
tytul - Polarire - i zostaf wydany 
w wersji dyskietkowej, co otwiera 
mu drog? do wi^kszej liczby pof- 
skich klientöw. 

Slucham? 

Fabula przenosi Ci? do roku 
698, gdzie przeistaczasz 



sza misja po/ega na odbrciu 

osady z rqk wroga. Jej prze 
eg (a takze catej gry) przypomi- 
a takie tytuty, jak Dune 2, Com- 
mand & Con-quer czy Warcraft. 

W Polanach jedynym zbiera- 
nym „mineratem" jest mleko, uzy- 
skfwane z udoju kröw. Dopiero 
kiedy zdob^dziemy pewien jego 
zapas, b^dzierny mogli utworzyt 
nowe jednostki, a z pomoc^ drwalr 
- wybudowad nowe budynki. 

Po wykonaniu pierwszej misji 
marny za zadanie opanowac te- 
ren, odpowiadaj^cy cafej öwt 
snej Pofsce [Polski, Jako takte), je 
szcze wtedy nie bylo, aie rozu- 
miem, o co Cr chodzi - AJxJ, 
podzielony przez autoröw gry na 
25 obszaröw. Obszary te znajduj^ 
si^ we wladaniu czterech pfemron: 
Mazowszan (w nrebieskich stro- 
jach), Pomorzan (zielonych), We- 
letöw [zöltych) i Wisfan (szarych). 
Walk? z kazdy m ple 

loby 

yrznie ao czynienia ; 



PO ANIE 



czterema odr^bnymr grami. Za 
mala] wad? mozna uznat fakt, \z 
autorzy nie przewidzieli mozliwo- 
scr wcielenia si? w przywödc? irv 
nego plemienia nß Polanie i z tq 
myil^ zaprojektowali tereny, na 
jakich toczy sie rozgrywka. 

Ko/ejne misje rözni^ si? bardzo 
pod wzgl^dem zadah postawio- 
nych graczowi. Opröcz raczej star> 
dardowych, typu; rozbuduj osa- 
d? i wykortcz przecfwnika, marny 
misje polegaj^ce np. na doprowa- 
dzeniu bydla do oitarza ofiarne- 
go, ochronie albo uratowantu 
waznej d/a nas postaci. Ponadto 



przed kazdg misj^ rnozerny wybrac 
jeden z trzech stopnr trudnoici- Im 
wyzszy, tym wyzsza jest inteligen- 
cja przeciwnika - nie zmienia si? 
natomiast, co warto podkreSlict i 
pochwalit jego ficzebnoSc. Dia 
przykfadu: wrogie jednostki na 
wyzszych stopniach trudnoici mi- 
sji potrafi^ uciekaC z pola bitwy, 
kiedy pozostanie im malo energii 
zyciowej. Chowaj^ si% w \esie t a 
potem wracaj^ po zregenerowa- 
nru srl w Swi^tyni, 

W drog^! 

Podczas gry pojawia si? dzie- 

s\$£ typöw jednostek i tyle samo 
budowli, Kazdy budynek mieszkal- 
ny ma maksymalnc} liczb? postaci, 
jakre mozna w nim stworzyd. Bu- 
st ruuiemy i reperujemy 
irwali. 




Wrzesniowe wydanie 



b^dzie pie 



Szczegdty 





Krötkie informacje o spotykanych w grze budynkach fw 
nawiasre ich pöjemnoSC czy/t liczba postaci, jakie mog^ w nich 
zamieszkac) oraz co mozemy w nich wyprodukowa£ (tym 
razem w nawiasie koszt produkcji w litrach). 

Budynek glöwny (0) - droga (1|, obora 
(3), chata drwali i mysliwych |4|, chata 
kapfanöw (5) 

Budynek daje wytejcznie mozfiwoSci budow/ane i nie 
produkuje 2adnych jednostek. Aby ouet mozlwoit 
rozbudowy wioskr, w ka2dym wymagaj^cym tego 
scenarfuszu dysponujemy budynkiem od pocz^tku. 



Obora (3) - krowa (2) 

Krowy s^ najwazniejszymi „postaciami" w misjach 
polegaj^cych na rozbudowie wioski. Dzf^ki nrm 
mozemy zdoby£ mleko, surowiec do produkcji 
Krowy maj^ denerwuj^c^ cech^: w miare jedzenia 
trawy odchodz^ dalej od obory. a ze wzgl^du na 
rosn^c^ odleglo^ mleko przybywa coraz wolniej. W 
pocz^tkowej fazie rozbudowy, kiedy potrzebujemy szybko'duzej 
i/oSci tego krowiego produfctu, dobrze jest co chwffa kontrolo- 
waC ruchy kröw, przesuwaj^c je bJizej obory, na miejsca, gdzie 
trawa juz odrosla, Zranfona krowa ucieka do obory dopöty 
b/okuj^c dost^p swoim towarzyszkom, dopöki jej stamt^d nie 
wyprowadzimy. 

Chata drwali I mysliwych (5) - drwal (2|, 
mysliwy (3), chata wojöw |5| 

W zasadzie jest to jedyny opröcz obory budynek. jaki 
mozemy postawtf w pocz^tkowych misjach. Drwale i 
myäliwi maj^ praktycznie podobne zdolno^ci bojowe, 
tyle ze myifiwi strzefaj^ z luku na odleglo^ dwöch 
pdf I dysponuj^ nieco mniejsz^ slf^ razenta, Drwale, f 
tylko on/ spo^röd wszystkich jednostek, maj^ 
mo^liwoic wznoszenia budowli oraz Scinania drzew 
(ale tylko tych uschni^tych b£jdz nadpafonych 
wczeänrej przez kapfanöw). Warto tu wspomniet \z 

upadaj^ce drzewo (zawsze na few^ stron?) moze przygniei£ 

postat*, kröra si^ pod nim znajduje 



Chata wojöw (4) - pallsada |1), mlecznlk 
|3|, wlöcznlk |4|, chata rycerza (5) 

Pierwszy „powazny" budynek. Miecznik i wlöcznlk 
maj^ sie tak do siebie Jak drwal do mySJiwego. Ta 
para ma zwi^kszon^ sit? ra2enia, ponadto wföcznik 
mo2e atakowat na odlegfo^ trzech pöl. Wybudo- 
wanie chaty wojöw daje mozIiwoSd budowanla 
pa/isady, ktöra na nfskim poziomie trudnoici jest dla 
wroga barieraj nie do przebycia. Wystarczy odcicic 
wiosk^ od Swiata, na przykfad na brzegu granicz- 
nych mostöw, i mozemy rozbudowywa£ osade bez 
obawy o nagly atak przedwnika 



Chata rycerza (1) - rycerz (5) 

Rycerz to najciekawsza jednostka w grze. Niestety, 
ka2dy m/eszka w osobnej chacie Rycerz obdarzony 
zosta! wskainikiem pozromu do^wfadczenla, ktöre 
nabywa podczas wa/k. Jego szkolenie z regufy 
po/ega na samotnych |lub w towarzystwie /nnych 
jednostek - najlepiej röwniez rycerzy) wypadach w 






- chyba raczej hektolitrarnf - A/xJ. 
W pocz^tkowych mrsjach zapas 
m/eka, jaki mozemy zgromadziC 
ograniczony jest do czterech B- 
tröw, pöiniej wzrasta do pi^du. 
Po wypefnieniu zapssu gromadzo- 
ne dalej mleko jest n/emal calko- 
wicre tracone. W grze brak jedno- 
stek i budynköw charakterystycz- 
nych d/a ktörejS strony. Zaröwno 
my, Jak i wrogie plemiona, dyspo- 
nujemy takimi samymi mozliwo- 
Sciami rozbudowy. 

Mi^so! 

Podsurnowanie poszczegöl- 
nych cz^ici gry zaczn% od jakoici 
dzwi^ku, jako ze z racjl swego 
wyksztaJcenia fmuzyk, Drodzy Czy- 
tetnicy, prawdziwy muzyk! - Afxj, 
najbardziej zwracam na nrego 
uwage. Muzyka pobrzmiewaj^jca 
w üe zostala napisana wg stan- 
da^^^^^to^So und Bla ste- 

w't^c nie prez- s/? ia| 

.lusz? »rzyzn 

■ujedf ^nu2y. M 

my przyoszyt muzyk^, w tle pfl]! 
wiaj^ si$ denenMjj^jce „pykania" 
(przypuszczam, ze jest to spowo- 
dowane nieodpowiedn/m dobo- 
rem samplij. 

Natomiast zajakoit i röznorod- 
nosc efektöw d^wi^kowych sta- 
wiam autorom duzy p/us. Kazdy 




typ jednostek ma swoje wfasne 
odzywki (pröcz nied^wiedzia, ktöry 
siedz* cichojak trusia). Rycerz od- 
powiada gardtowym gtosem, ka- 
plan ma /ekk^ chrypk^, a gdy 
zgajpujemy jednostki - odzywa si£ 
caly chörl Gadkr wywarly na mnie 
tak duze wrazenie, ie kilka z nich 
pozwolilem sobie wykorzystacJjako 
irödtytujy tego tekstu. 

Preejd^my do graflkL Nie jest 

to co prawda SVGA a jedynie 

320^200, lecz prezentuje si? na- 

gfcjjft^^^nkj mlsii sa c tv* 

Jedno 

;e stworzone zc duz 

) szczegöfy, np. krowa 
jW^^^Be ia ogonem. 

Gdy uruchom^my gr? 
nas wyrenderowane intro, a 
mi^dzy misjami widzrmy obrazki 
zrobione w podobny sposöb 
(niestety, za kazdym razem te 
samef - pojawiajcjcy si% na nich 
tekst, prezentuj^cy nasze zada- 




OD JAKIECOS JUZ CZASU NASI PRO- 
CRAMISCI USILUJ4 UDOWODNIC 
SWIATU, ZE POLACY NIE C^Sl I RÖW- 
NIEZ MOCA PRODUKOWAC DOBRE 
CRY. JEDNAK DO TEJ PORY NIE BAR- 
DZO IM Sl| TO UDAWAtO. 



las, gdzie rozbija male grupki wroga. Rycerz, ktörego doiwiad- 
czenie osi^gn^o maksrmum, jest praktycznie nie do pokonania. 

Chata kaplanow (3) - kaptanka (3), kaptan (5) 

Budynek ten mozemy postawid od razu na pocz^t- 
ku gry, jeili nie mamy ograniczenia Woici mleka do 
czterech Iftröw. Oasem nalezy poczeka£ i zbudo- 
wat go zamiast chaty örwali i myiliwych - ze 
wzgl^du na moZIiwoici jednostek w nim produko- 
wanych. Kaplanka i kaplan dysponuj^ moc^ 
magfczn^. Kaplanka moze rzucat na siebie fi 
niestety tylko na siebie) ochronn^ magiczn^ tarcz^, 
Kaplan odslania map? za pomoc^ czaru daiekiego 
widzenra, Oboje dysponuj^ tez czaraml ofensywny- 

mi dzralaj^cymi na odlegloit do czterech pöl - kaplanka 

gromobiciem kaplan zai - deszczem ognia. 
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nie r zrobif na mnie du2e wra2e- 
nie. Uzyto w nim archaicznego 
slownictwa, kojarz^cego si? z 
tamtymi czasami. 

Sterowanie nie odbiega od 
standardöw przyj^tych w innych 
grach tego typu. Mögfbym si? tu 
przyczepi£ do kilku rzeczy. 

- Troch? niewygodnie umie- 
szczony przycisk MENÜ (znaj- 
duje sr^ w rogu planszy, st^d 
tatwo o przypadkowy przesuw 
pola akcji. 

- Grupowanre jednostek; mimo 
te mctfemy i^czyt w grup? 
praktycznie dowofn^ ich lrcz~ 
b?, nie mozemy jednostek 
przyf^cza^ do istniej^cej juz 
grupy. 



Brak opcji wymuszonego 
taku: np* czaru kaptana 
„Deszcz ognia" mozemy uzy£ 
jedynie ce/uj^c na pole zaj- 
mowane przez wrog^ jedno- 
stka. A co robic, gdybysmy 
chcieli postaw/t ^cian? ognia 
przed nadchodzcjcym prze- 
ciwnikiem? 
- Trudnosci z przechodzeniem 
przez w^ski most: gdy jedno- 
stka przechod2i, inne myil^, 
te ta droga jest zabfokowana 
i szukaj^ nowej, zamiast \iC 
g^siego. 

Podczas testowania gry wyto- 
pafem kilka bf^döw technicznych 
(tzw. bugi) - wszystkie uwagi na 
ten temat zostaly przekazane twör- 
com gry. Pociech^j jest fekt, \z bf^- 
dy te nie maj^ istotnego wpfywu 
na przebieg rozgrywki, Wersja 
programu, ktör^ redakcja otrzyma- 
\a do testöw, nosi numer 1 .3 (po- 
dobno pojawila si? juz wersja 1.4), 
Wyst^puje w niej kilka mozliwo- 
icl o ktörych instrukcja nie wspo- 
mrna. Na przykJad, mo2na wzno- 
sK mosty korzystaj^c z opcji budo- 
wy drogi i wskazuj^c na rzek^. 



Mapy misji 



Oto mapki pos2Czegö/nych misji. 
Ich uklad odpowiada „warstwo- 
wemu" uiotentu poszczegöJnych 
terytoriöw na mapie. 




Mapy prezentuj^ wszystkre 
budynki, jakie znajduj^ si? 
poczqtkowo w scenariuszu danej 
misji i dodatkowo ukazuj^ 
lokacj? osöb w misjach „ratunko- 
wych"; biaty kolor - nasi, 
czerwony - wrög. 





BudynkM^jgdnos^^ 

JeSli scenariusz misji nie zaktada takiej moZIiwoSct, samt nie 
mozemy stworzyd tych jednostek 

5wii|tynie 

Korzystamy z nich jedynie wtedy, gdy od pocz^tku znajduj^ sie 
na mapie Istniej^ dwa rodzaje iw^tyrt: 

Uzrowisko 

Niewidoczne miejsce, z reguty (ale nie zawsze) 
otoczone kamiennym kregjem, poscjgami lub 
wbitymr w ziernie palam). Gdy wprowadzimy na nie 
jednostke o niepefnych sitach 2ydowych, nast^puje proces 
leczniczy objawiaj^cy sie migaj^cymi na poscaci biato-nrebieski- 
mi punktami 

Miejsce przemlany 

Röwnie* specjafnfe oznaczone miejsce, z tym te od 
razu widoczne, dzi^kl mrgaj^cym bialo-czerwonym 
punktom. Gdy na to pofe wejdzie jakaS postaC 
zarnienia si? w nied^wiedzra, zachowuj^c aktualny poziom srf 
fyciowych. Objawi si? to faktem, ze powstale zwierz? nie 
b^dzie miato wypelnionego maksymalnie paska si* 2yc/owych. 

Jednostki specjaine: 

Nlediwledi 

Jest to jednostka bardzo powolna (podobnie jak 
kaplan), wyrözniaj^ca si^ du2^ sii^ uderzenia 
Miediwiedzia w swojej dru^ynie mozemy mje£ ty(ko wtedy r 
gdy takie 53 zalo^enia misji lub gdy na planszy znajduje si^ 
chot jedna äwi^tynia z miejscem przemiany. 

Strzyga 

DJa odmiany jednostka bardzo szybka (najszybsza w 
grze|. Dysponuje magiczn^ moc^, ktör^ wykorzystu- 

je na regeneracj^ s\\ ^yciowych podczas walki (do ok. 3/4J, 

dzi^ki czemu jest trudna do zg\adzen\a nawet dia njed^wiedzia. 

Niestety, dysponujemy ni^ tylko wtedy, gdy pojawi sf$ w 

naszej dru2ynie zaraz po rozpocz^ciu misji. 






Do boju! 

Oto garit porad. 

Pas^ce si^ krowy okr^fz drog^j. 
Stworzysz dla nich w ten spo 
söb bezpieczne pastwisko, po- 
niewaz krowa sama nie mo2e 
przejsc przez drog?, wi^c nie 
odejdzie zbyt daleko. Nalezy 
jednak pami^taC aby na takirri 
pastwisku byta odpowiednia 
Woii trawy. Inaczej trawa nie 
zdcjzy odrosn^t i krowy b^d^ 
czekafy bezc^nnie. 
Atakuj^c wiosk^ wroga zaata- 
kuj jego krowy r ale ich nie za- 
bijaj. Ranne uciekaj^ do obo- 
ry, blokuj^c przyptyw mleka 
fchoc t tak, 2eby nie byto za 



fatwo, przeciwnikowi powoti 
mleka przybywa). 
ßuduj^c chaty uwaiaj, zeby 
nie zablokowac! wyjit z jed- 
nych budynköw innymi. Tra- 
ctsz mozliwoit tworzenia jed- 
nostek w zablokowanych 
chatach. 

W trakcie ataku wroga, je^li 
masz w druzynie käplank^ 
najlepiej vzut czar „Mag^cz- 
na tarcza" i wysuh kaplank? 
przed pierwszy szereg swo- 
jego wojska. Wrög zacznie 
j^ atakowac!, a wtedy Ty 
mozesz potraktowac go 
broni^ dziafaj^cg na odle- 
gtoit 

Za pomoc^ kaplahskiego czaru 
„Daiekie widzenie" najlepiej 
odkryd wroga, a nast^pnie z 



i* 
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rnaksymalnej oä\eg\oiü zaata- 
kowa£ „Deszczem ognia" - ko- 
rzystnie jest podchodzi£ z uko 
sa. Ponadto dobrze trzymat 
kapfanöw w wiosce jako „wie 
tyczkl rakietowe" przecrwko 
nadchodz^cym oddziatom nie- 
przyjaciela. 
Na ntfszych poziomach trud- 
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no^ci podczas ataku wroga na 
nasz^ wiosk? wystarczy ukryC 
drwalr oraz jednostki o duzyrn 
polu razenia za budynkiem 
najbardziej wysuni^tym w stru- 
nz nreprzyjadela, Wrög b^dzie 
rozwalat öw budynek, pod- 
czas gdy my mo^emy repero 
wa£ go od tyfu i atakowad zza 
niego. 

Aby zabiC kapiana wroga wy- 
starczy podejict w czasre, gdy 
zuzywa on magi? na atak, 
wykona£ coi na ksztalt tahca 
wojennego woköJ nieprzyja- 
ciela, po czym zaatakowai. 
Podobnie post^pujemy z ka- 
pfank^, z tym ze przed »tart- 
cem" musimy przynajmniej raz 



Warto wspomnred, \1 autorzy 
zapowiadaj^ rozbudowan^ wersj? 
gry, tym razem na kngzku CD. B^d^j 
poprawione obecne bf^dy i doda- 
ne wstawki anrmacyjne mi^dzy 
mrsjamt - pojawi si^ tel mozliwoit 
gry w sied, nowe scenariusze |mi^ 
dzy innyrmi atak na plemi^ Germa- 
nöw) fYeah! - Alxj, a takze nowe 
jednostki i nowe mozliwosci obe- 
cnych jednostek {na przykfad ka- 
ptan uzyska zdolnostf maskowania 
- zamiany srebie w drzewoj. Po- 
nadto ma si? ukazat wersja gry 
pracuj^ca na komputerze Amiga 
oraz inne wereje j^zykowe (np. slo- 
waeka), rozgrywaj^ce sf? w scene- 
rii adekwatnej do kraju, w ktörym 
gra b^dzie sprzedawana. 

Mam nadziej^ 2e zapat polskich 
programistöw (a zwfaszcza auto- 
röw Polan) nie ostabnie i b?d^ 
dalej produkowali röwnie dobre 
lub lepsze gry. 




WZ 

Cystrybutor: Hurrownia 

Oprogramowania User, 

30-403 Krakow, 
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j3 uderzyt tak, aby uzyta tar- 

czy. Kiedy czar ochronny prze 
stanie özialat przystepujemy 
do ataku. Do obu tych ataköw 
najtepiej nadaje si$ strzyga. 

- Nate2y uwatat aby nie prze- 
chodzic! po zgliszczach dopala- 
j^cych si? budynköw - jedno- 
stki trac^ energi^. 

- Wrög cz^sto chowa sie w le- 
sie r nie sposöb go dojrzetf w 
oknfe akcji, Przydaje sie wtedy 
rnapa, na ktörej zawsze za- 
znaczone s^ wszystkte jedno- 
stki i budynki, znajduj^ce sie 
na dotychczas odkrytym ot> 
szarze. 

Hmm? 

Na koniec musze powiedzieC, 
ze Polanie, mimo iz idea gry nie 
jest nowa, kazdemu graczowi 
gwarantujc^ wspanial^ zabaw^. Na 
dodatek to gra polska, oparta na 
polskich tradycjach i tocz^ca si^ w 
polskich realiach. 
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Firma GT Interactive zdecydo 
wala sie na zerwanie, zapewne 
okresowe, z m^cz^o} dla pro- 
grarnistöw mani^ mordobicia. 
Qstatecznie, ile wersji Mortal 
Kombat mozna sprzedad? Z 
dumnie brzmi^cym tytutem Vi- 
kings; The Strategy of U/trmate 
Conquest wkroczyli ostro na 
teren nalez^cy do gier strategicz- 
nych. Podczas tworzenia Vikings 
autorzy gry wyra^nie znajdowa- 
\i si? pod wplywem Piratesl 
Gold; dalekie podröze, bitwy 
morskie r l^dowe, pojedynki, 
„wielkie poszukiwania"... Vikings 
daje nam ponadto to, czego 
brakowaio w Piratesl - mozli- 
wo*£ stworzenia wtasnego Im- 
perium. 

Oprawa gry nikogo nie „po- 
wali". Zno^na grafika i efekty 
diwi^kowe, niezta muzyka i pra- 
cujqcy po godzinach fektor. 
Wstawki animowane - prymityw- 
ne. 

Przygoda rozpoczyna sie na 
pocz^tku IX w. (820 r.). Przed 
nami cel: podbiö iwiat; oönalett 
przedmioty, o ktörych rnöwi^ le- 
gendy; ozenid sie; doczekat na- 
st^pcöw i spokojnie wyl^dowaet 
w Walhafli 

Stotica 

to miejsce, gdzie mo2emy prze- 
chowac. cz^it zdobyczy oraz przy- 
gotowad nowe wyprawy. Warto 
ulepszyd wyposa^enie wojowni- 
köw: kupid nowe koiczugi i brort. 
Mozna wybudowat nowe okr$- 
ty: Dragonship - 1 50 ludzi, Long- 
shfp - 80, Merchantshrp - 20. 

Naiezy tez mianowad no- 
wych poruczniköw. Kaidy, co 
prawda, kosztuje 1000 srebr- 
nych monet, ale to inwestycja 
konieczna. Je^eli stat nas na to, 
najlepiej mianowad maksymalrej 
ich üczbe (16). To istotne, po- 
niewa2 w ka^dej zdobytej pro- 



wincjj musimy zostawid jed- 
ego porucznika. 

Quest 

W dcjzeniu do celu mog^ nam 
pomöc przedmioty, o ktörych 
möwicj sagi - jest ich 18. Znale- 
zienie tych przedmiotöw wpfywa 
na podwyzszenie poziomu do- 
Swiadczenia. Przed rozpocz^ciern 
wypraw warto zorientowad sie, 
gdzie mozemy odnalezd 
przedmioty lub mapy informuj^- 
ce o ich lokalfzacji. Dlatego ko- 
nieczne s^ dfugie pogaw^dki w 
tawernie i w siedzibie miejscowej 
czarownicy 

Niestety, mapy prowadz^ce do 
skarböw nie s^ generowane lo- 
sowo. Autorzy stworzyli tylko kil- 



kupca, ktöry nie ma wiele kasy, 
zaczynaj<g sie problemy - nie nie 
mozemy kupic on nie moze ku- 
pier od nas, nie wolno wyrzucid 
towaröw... nie pozostaje nie in- 
nego, jak opuseid grel 

Bitwy morskie 

Podobniejak w Piratesl, jest to 
dosyC prymiiywna strzelanina. W 
przypadku abordazu dochodzi do 
pojedynku z przywödc^ wroga. 
Po wygranej watee nie przejmu- 
jemy statköw przeciwnika. 

Bitwy l«|dowe 

s$ ciekawsze i troche bardziej 
skomp/ikowane. Do walki docho- 
dzi w momencie napotkania wro- 



W bitwie moze uczestniczy£ 
maksymalnie 5 oddziaJöw (jeden 
pod naszym dowödztwem, 4 
dowodzone przez poruczniköw), 
kazdy po 99 ludzi. Takie og ran i- 
czenie powoduje, ze organlzo- 
wanie wyprawy, w ktörej ueze- 
stniczy ponad 500-550 ludzi nie 
ma wi^kszego sensu. Im silniej- 
sza armia, lym wi^kszym proble- 
mem jest brak zywnosci, dlate- 
go lepiej nie przesaözac. Zyw- 
no^d mozna kupic^ w miastach, 
jednak w niewielkich ilo^ciach; 
ponadto zapasy szybko sie wy- 
czerpuj^. Innym ^rödfem s^ 
forty i opaetwa. Ztupienie ktöre- 
go^ przynosi najez^ciej 200- 
300 jednostek. 

Najlepiej tworzyt oddzialy 
wojownrköw i fuczniköw - ber- 
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ka wzoröw map. Ufatwia to gra- 
czowi odnalezienie przedmiotöw, 
ale zmniejsza takze grywalnosc - 
w kolejnych rozgrywkach znamy 
juz lokafizacje kryjöwek, 

Organizacja wypraw 

Lepiej nie przesadzat z liczb^j 
statköw, Flota wyrnaga minimal- 
nej zafogi, a przy zej^ciu na l^d 
nie zostawiamy nikogo przy stat- 
kach, 

Straty poniesione podczas 
wyprawy mog^ byd uzupetniane 
w stoJlcäch podbitych prowineji. 
Niestety, gra nie jest dopracowa- 
na. Istnieje mozliwoit dorzucenia 
ludzi ponad limit tadowno^ci stat- 
köw Wtedy, gdy wejdziemy do 



giego oddzialu lub szturmu 
miasto, fort czy opaetwo. 



na 




serköw mozna sobie spokojnie 
darowad. 

Jednostki przeciwnika zacl 
wuj^ sJ§ n/ezbyt oryginalnie. 
Wojownicy ruszaj^ do ataku w 
momencie, gdy wrög znajdzie si? 
w pobliiu lub gdy zostan^ ostrze 
lani. Lucznicy strzelaj^ do oddzia- 
löw znajduj^cych si? w ich zasi?- 
ga ale nie ruszajc] si? z miejsca. 



Jezefi atakujemy jakies miasto, 
to najlepiej by to byla stolica pro 
wineji. Jej zdobycie jest röwno- 
znaczne z podbojem regionu. 

Trudno möwit o jakieji takty- 
ce czy strategii walki. Vikings 
mozna okreSfitf jako gr? strate- 
giezn^ tyiko w cudzyslowie. 
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Walka rozpoczyna sie zawsze 
od ata ku na nasze jednostki, prze- 
prowadzonego przez trzyjedno 
stki wojowniköw poza obszarem 
miasta/fortu/opactwa, JeZeii znaj- 
dujemy sie pod ostrzafem fuczni- 
köw, jednostki nalezy wycofad. 
Poniewaz tucznicy Sc} sJabo uzbro- 
jeni, lepiej nie dopuszczac ich do 
bezpoSredniego starcia z wro- 
giem. Pozlikwidowaniu „wyciecz- 
ki" mozemy kontynuowac atak. 

Szturmowanie bramy fortu lub 
opactwa pod ostrzafem nie jest 
najlepszym pomystem. Jezeli 
mamy przewage fuczniköw, mo 
zemy spröbowa£ rozwicjzania sf- 
fowego: podejSd w zasieg jedne- 
go z oddzialöw obrortcöw i roz- 
poczqC pojedynek strzelecki. 

Znacznie doskonalszym. choc! 
czasochlonnym r nuz^cym rozwi^- 
zaniem jest pozbawienie przeciw- 
nika amunicji - wchodzimy na 
pole znajduj^ce sie w zasiegu 
ostrzatu i natychmiast wycofuje- 
my st§. tucznicy strzelaj^ na pole, 



na ktörym nas juz nie ma itd., az 
do skutku.. 

Uczba ludzi w oddziale najcz§- 
Sciej okreila wielko^ zapasöw 
amunicji. Jezeli oddziaf liczy 99 
osöb, to zabawa w kotka i my- 
szke staje sie naprawde mecz^ca. 

Inna metoda to wykorzystanie 
fuczniköw do walki z fucznikami 
(lepiej m\eC wtedy duze jednost- 
ki). Wchodzimy na pole znajduß- 
ce sie w zasi^gu strzafu (przeciw- 
nik strzela) i natychmiast przecho- 
dzimy na inne (takze w zasiegu), 
strzelamy, cofamy sie na poprze- 
dnie,,. 

Wreszöe trzeci sposöb - sku- 
teczny, gdy na naszej drodze nie 
stoj^ mury. Atakujemy fuczniköw 
za pomoc^ oddzialu wojowniköw 
[wrög przestaje strzelat) i podpro- 
wadzamy bfizej naszych luczni- 
köw i reszte wojown/köw. 

Gdy dostaniemy sie na teren 
miasta, naszym zadaniem „taktycz- 
nym" jest wybraC täte} droge do 
oddzialu, w ktörym znajduje sie 



wrogi przywödca, aby po drodze 
natkn^t sie na jak najmniejszq iicz- 
be jednostek wroga. 

Podczas przemarszu mozemy 
zabawa sie paleniem domöw. 
Pytanie tylko, po co?f Przeciez 
jezeli zdobedziemy stolice prowin- 
cji, stanie sie ona naszym mia- 
stem, d/aczego wiec Je niszczyt? 
Zyskl z podatköw bed^j wieksze, 
gdy miasto bedzie w dobrym sta- 
nie. Podobnie jest z lupieniem 
zdobytej mteJscowoSd. 

Pojedynki 

Gre rozpoczynamy z okreSlo- 
nym stanem HP {na najnizszym 




- mozemy wtedy przezyt najwy- 
zej 2-3 celne c/osy. 

Walka jest prosta. Lepiej zapo 
mnied o unikach i skoncentrowac! 
sie na wymianie ciosöw. Najsku- 
teczniejsza kombinacja (Broad- 




poziomie 50 punktöw, na najwyi- 
szym zaledwie 1 0), ktöry w miare 
wzrostu naszego doSwiadczenia 
bedzie sie zwiekszal. 

W odröznreniu od Pirates! kaz- 
da walka na szczescie, nie musi 
sie kohczyt pojedynkiem Jest to 
przydatne dla kazdego, kto chce 
pograd na najwyzszym poziomie 



sword) to Shift + Num. 9. W 
odrö^nieniu od Pirates!, w czasie 
trwania walki brtwa jest wstrzy- 
mana, nie tracimy zadnych ludzi, 
przeciwnik takze. Wyn/k pojedyn- 
ku jest decyduj^cy... 

Z tego powodu szybki marsz 
do wrogiego wodza to doskona- 
ta metoda ataku, nawet przy nie 




IE SZUKAJ NAS W SKUPACH! 




GAMBLERA CD kupisz po prostu w Twoim kiosku, tak jak doty<h<zas! 



.'.egöly na str. 76 




wrelkich silach wtasnych. Oczywi- 
icie r warunkrem sukcesu jest tu- 
taj odpowrednia liczba HP. W 
miar? bezpieczna wielkoiC to 1 50, 
lepiej jednak mleC wi^cej. 

W grze istnieje pewne zabez- 
pieczenie czy tez bf^d fprawd^ 
znaj^ tylko jej autorzyj, ktöre 
ogranicza mozffwoSci zbyt wy- 
godnych graczy. Niekiedy prze- 
ciwnik zadaje pierwszy cios z 
Qlbrzymle) stf^; nawet okoto 17 
tys. HP... Zatruty miecz, czy mo2e 
jakieS combo?) 

Handel 

Dysponujemy skromnymi 

moiliwoSciami. Hand/owa£ moz- 
na tylko 7 typami towaru Zaözh 
wiajcjcy jest brak niewolniköw, 
ktörzy w tamtych czasach byli 
Jednym z podstawowych 2rödef 
dochodu. 

Czy zakup i sprzeda? s^ opfa- 
calne molna si? dowiedzie£ po 
röwnuj^jc ceny z tymi, ktöre wy- 
st^pujg w naszej stolicy. Oczywi- 
Scie, nie oznacza to, ze nawet 
przy ntfszych cenach nie warto 
sprzedawad. Naleiy panni^tad, te 
mctfliwoScr ftnansowe kupcöw s^ 
bardzo ograniczone. Co z tego, 
2e proponuj^ wysokie ceny, kie- 
dy nie maj^j za co kupowatf? 

Warto wspomniect o ciekawo 
stce, ktöra spowoduje zapewne 
przewröt w naukach ekonomtcz- 
nych, Wedtug autoröw Wikingöw 
najdro^sze towary to te, jakich 
miasto ma najwi^cej, czyli zapew- 
ne takre, jakie s^ w nim produko- 
wane! Mustmy nie tylko zaplacid 
za nie astronomiczn^ cen%, sie 
takze moZemy sprzeda£ im tego 
typu towar z duzym zysklem... 
Nieliczne wyj^tki tylko potwierdza- 
j3 t<? regut?. 

Jedynym sensownym „han- 
dlem" jest sprzedaz zdobyczy 
Jednak i tutaj czekajg prob/emy. 
Podobnie jak z towarami dzieje 



z gotöwkg w rrfastach... Jej 

tak2e nie przybywal Po pew- 

nym czasie nie mamy komu 

przedawat zfupionych towaröw. 

Öpröcz wpfywöw z rabunku 

czy sprzedazy otrzymujemy dar* 

ny z podbitych prowincji. S3 to 

catkiem wysokie sumy. Dziwne 

jednak, 2e rodzinny rejon i stolica 

nie przynoszg nam zadnych do- 

chodöw... 




Dyplomacja 

jest niestety dosyc prymitywna: 
zawieszenie broni, traktar pokojo- 
wy, umowy handlowe, mateeh- 
stwa, zcjdanie trybutu lub uzna- 
nia naszej wtadzy. Dwie ostatnie 
opcje mo2na bylo sobie spokoj- 
nie darowat - mimo licznych 
prob 2aden z przywödcöw nie 
zdecydowat sie na przyj^cie mo- 
ich propozycji. Przykry jest brak 
wiecöw, charakterystycznych dla 
tej epoki. 

Matzertstwo to dobra rnetoda 
na bezkrwawe opanowanie pro- 
wincji. Na pocz^tku gry zapiano- 
wafem sobie szerokie koligacje 
(przynajmniej 10 zon). Niestety, 
spotkato mnfe wielkie rozczarowa- 
nie, Wikingowie wedfug GTI 
mog^j mied tylko jedng £on%\ To 
kolejna dekawostka, ktöra tym 
razem zrewolucjonizuje nasz^ 



wiedz? historycznq. Przeciez w 
tamtych czasach panowaf zwy- 
czaj, ze im kto byf pQt^zniejszy, 
tym wi^cej miaf ton. 

Obraz swiata 
i zgodnosc historyczna 

Mapa Swiata zostala zrealizo 
wana troche niechlujnie. Progra- 
mme nie wyrysowali r^cznie wszy- 
stkiego, np. gory to prymitywne 
„wlewki" - st^d istnienie zaledwie 
kilku map prowadzgcych do skar- 
böw... Co ciekawsze, autorom gfy 
NIE CHCIALO Sl^ dokortczytf kr^ 
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acji iwiata, poprzestali wi^c na 
pöinocy i zachodzie! Poludnie i 
wschöd s^ iyse jak kolano - röw- 
nina, röwn/na, röwnina itp 

Na Sycylii nie u^wiadczynny 
2adnego miasta, w zamian mamy 
rozwini^te osadnictwo w Isiandii, 
ktöre tak naprawd? rozpocz^to si^ 
w 874 r. Co gorsze, brak Grerv 
landli, nie möwi^c juz o Amery- 
ce... 

Mamy Imperium ßizantyiskie, a 
co£ takiego jak Konstantynopol nie 
istnieje, Tylko ja kas niewielka wio 
cha, a przecie2 to miasto miato w 
XII wieku, wraz z przedmieicfami, 
prawie milion mieszkahcöwl 

DosyC nieprzyjemny jest brak 
moziiwo^ci korzystanfa z przewlok 
(przeciqgania statköw po tejdzie 
mi^dzy rzekami), co byto dosko- 
nat^ metod^ skracania sobie dro- 
gi, stosowan^ przez wikingöw. 

Wreszcie sam pomysl umie- 
szczenia gry na pocz^tku IX wie- 
ku. Wikingowie nie mieli wtedy 
wi^kszych szans na zdobycie pa- 
nowania nad swiatem... Owszem, 



prowadzili tupiezcze wyprawy 
(Ragnar Lodbrog w 845 r. zdo- 
byt Paryz), dotarli do Hiszpanii i 
na Morze Srödziemne, pobierali 
daniny, a nawet opanowali (w II 
potowfe wieku), cz^it Angtii, Ir- 
landii Flandni. Jednak brak 
uksztaltowanej silnej wladzy 
krölewskiej oraz koordynacji w 
napadach uniemoZIiwify im umoc- 
nienie si^ w Europie. Ponrewaz 
epoka wikingöw trwata od IX do 
XI w., zdecydowanie lepiej by*o 
przesun^d akcj? gry o 100 lub 
nawet 200 lat 

To nie jedyne b^dy. Pozlom 
znajomoici historii autoröw gry 
przekracza mo^e to, co byto w 
hollywoodzkich produkcjach lat 
60. i 70., jednak pozostawia spo- 
ro do 2yczenia, 

Vikings; The Strategy of Ulti- 
mate Conquest to gra w zaloze- 
niu ambitna, jednak wykonaniem 
„nie dorasta" do zamierzert twör- 
cöw. Warto zobaczyt nieco po- 
grat i (poniewa? GT Interactive 
lubuje si? w seriach) spokojnie 
poczekatf na drug^ lub trzeci^ 
wersj? gry... 

Jacek llczuk 

Wymagania sprzqtowe: 486SX/ 
33, Windows 3. 1 lub Windows 
95, 8 MB RAM, SVGA CE>ROM 

Dystrybucja; CD Projekt 
00-626 Wanzawa 
ul Marszafkowska 7/3 
tel./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 



*4. 
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Random Games/GTI 

Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Dzwi^k 
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MarkSoft... programy 



(NOWOSCI) 




[MARK OFT 



Wydawca i dystrybutor 

programöw komputerowych 

MarkSoft ul. Perzynskiego 2 

01-872 Warszawa 

skr. poczt 114 

tel. (0-22) 663-93-90 

fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksott@polbox.com.pl 




CyberJudas 

Jestes prezydentem wielkie- 
go mocarstwa. Dysponujesz 
broniq nuklearng i masz 
duze pienigdze, Losy swiata 
spoczywaj4 w twoich 
r^kach. Trzy poziomy gry r 
wspaniaJa renderowana gra- 
fika, efekty specjalne i 
dzwi^k. Symulacja polityki 
globalnej. Nowe spojrzenie 
na zastosowanie sztucznej 
inteligencji. PC CD-ROM 




ims 



M A 

AI ?0O - CD-32 ' 



SÄÜS! 



Fears 

Jeszcze jedna gra w stylu 
Doom. 30 poziomöw, 6 ro- 
dzajöw broni, 12 rodzajöw 
mutantöw, 3 zröznicowane 
stopnie trudnosci. Dosko- 
naty edytor pozromöw poz- 
walaj^cy na tworzenie indy- 
widualnych konfiguracji gry. 
Udanagrafika, duzo muzyki 
i efektöw dzwi$kowych. 
CD 32, AI 200 



THE ELEPHANT 




The Elephant 

Pierwsza z serii 12 edycji o 
zyciu zwierzqt. Wspaniafa 
zywa ksiqzka dfa dzieei, 
ktöra w zabawny sposöb 
opowiada o zyciu stoni. In- 
teraktywne animacje, unika- 
towe sekwencje Video, ko- 
lorowe zdj§cia swiatowej 
klasy fotografiköw i komen- 
tarze dzwi^kowe. Skarbnica 
wiedzy o stoniach. 
PC CD-ROM 



Poszukujemy dystrybutoröw 

na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz 

wysyfkowg za pobraniem 

pocztowym. 

(katalogi po otrzymaniu 

koperty zwrotnej ze 

znaczkiem) 

Nawigzemy kontakt z autor- 

ami polskich programöw. 

Napisates dobry program 

Pomozemy ci go wydac! 





Battleground Gettysburg Battleground Ardennes Novapaint 4 



Trzy dni w czasie ktörych 
wazyfy si? losy narodu ame- 
rykariskiego. - Ekscytuj^ca 
gra militarno-straregiczna, 
ktörej kanwq jest jedno z 
istotniejszych wydarzeri 
Wojny Secesyjnej. Dosko- 
nata grafika 3D, zywe mapy 
i odgtosy bitwy. Wrernosc 
faktom, autentyzm umundu- 
rowania i sprz^tu wojskowe- 
go. PC CD-ROM 



Historia karnpanii, ktöra 
przesqdzita o losach Euro- 
py. - Interesujqca gra strate- 
giczna oparta na dokumen- 
tach z czasöw II Wojny 
Swiatowej. Starannie przy- 
gotowany materiat historycz- 
ny. Bogata ikonografia. Wie- 
le pozromöw dowodzenia - 
od sterowania czotgiem az 
do manewröw jednostek 
wojskowych, Wybitne walory 
poznawcze. PC CD-ROM 




Udoskonalona wersja pro- 
gramu graficznego, Rozsze- 
rzony zestaw funkcji, ktöre 
zwykle znajdujemy w profes- 
jonalnych aplikacjach. Moz- 
liwosc nasladowania trady- 
cyjnych technik plastycz- 
nych: w$giel, kredka, aero- 
graf. Nowe opcje do prze- 
twarzania obrazu: stereo- 
gram, lustro, perspektywa, 
rala. Interesujqce narz^dzie 
dla mtodych twörcöw. AMIGA 



tel. 663-93-90 



Sprzedaz wysyfkowa 



tel. 663-93-90 
fax. 663-92-98 



Salon 

gier komputerowych. 

Warszawa ul. Perzynskiego 2 
Pn- Ptwgodz. 9°o- 1700 
Sob. w godz. 9 00 - 1 3 00 



Porady, informacje. 

tel. 663-93-90 

Pn - Ptwgodz. 900- 17°° 

Sob. w godz. 9 00 - 13°° 




Akcja gry Angel Devoid toczy 
si% w bliiej nteokreslonej przyszlo- 
Sei, w mleScie Neo City (jakze 
orygina/na nazwal). Wcielasz si? 
w posta£ poliejanta, ktöry w trak- 
cie poScigu za zbregtym prze- 
st^pc^j ulegt wypadkowi samo- 
chodowemu. W szpitalu budzisz 
sie z omdfenia i zauwaiasz, ze w 
wyniku operaeji plastycznej za- 
fundowano G twarz poszukiwa- 
nego bandyty. Od tego momen- 
tu iclga Ci? zaröwno polieja, jak 
i lokalne bandy. Pöiniej w akcje 
wkr^ca si^ jeszcze w^tek pewnej 
bazy na Marsie, zniszczonej ra- 
zem z mreszkartcami na poleee- 
nie rz^du ztemskiego oraz kilka 
innych, mnrej znacz^cych odga^ 



^zieri gtöwnego nurtu wyda- 
zerY 

Interfejs 

jest mato skomplikowany. Zmie- 
niaj^cy si? kursor umozliwia wy- 
konywanie wszelkich czynnoSci, 
od brania, az po chodzenie, W 
dowolnej chwili masz dost^p do 
pletaka, w ktörym sktadasz zna~ 
lezione przedmioty oraz do bazy 
danych z informaejami na temat 
spotkanych osöb. Gdy musisz z 
kimi porozmawiaC mozesz wy- 
brac! jeden z trzech mozliwych 
\ lumoröw: dobry, normalny i zfy. 
W zaleznosci od rego, co wybre- 



ANGEL DEVOID 

-1 ZUVLUlt 2UAi41A. 



rzesz, napotkani ludzie (lub ro- 
botyj zachowuj^ si£ w rözny spo- 
söb. Od czasu do czasu podr^cz- 
ny komputer, ktöry nosisz przy 
sobie, komunikuje pojawienfe sie 
nowych inforrnaeji mrugaj^cym 
napisem PDA. Klikni^cie na nim 
w takim momencie odtwarza 
komunikat. 

Zeby u2y£ jakiegoS przedmio- 
tu, musisz najpierw kNkn^ct na 
nim fpojawi si? ntebieska ram- 



Tak wyglada ekran gry Angel Devoid. Z niektörych pozosta 
lych obrazkow usun^lismy przeplot. 





ka), aby go przygotowat. Naucz 
sie szybko obsfugiwat pistolet, bo 
z nrego b^dziesz najcz?iciej ko- 
rzystal. 

Oczami przest^pcy 

Mann mieszane uezucia co do 
oprawy graficznej Angel Devoid. 
Wykonana w trybie True Color, 
lecz niestety efekt jest psuty przez 
przeplot. Grafika bardzo ciemna, 
mfejscami wr^cz nieczytelna. 
Rozumiem, ze ma to wptywad 
na graeza i budowad naströj ta- 
jemniczoSci, ate trudno si$ za- 
chwycat atmosfer^ lub baC cze- 
gol gdy sie nie nie widzr. Na 
temat jako^ci prezentowanych 
animaejr tez trudno wypowie- 
dzieC sie definitywnie. Z jednej 
strony - mamy sporo fadnych 
aktorek i dobre digftafizacje, z 
drugiej - w scenach, gdy boha- 
ter coS bierze, jego r^ce sg tak 



t^Sc 



:* 



«nnnmrrnrm^ 




Na pocz^tek küka uwag: 



1. Zawsze, gdy miga napis PDA, wla^czaj 
komputer kieszonkowy, Przekazywane infor- 
maoje nie s^ wprawdzie niesb^dne do ukoiicze- 
nia gry, niemniej pomagaj^ w zrozumieniu 
akcjL 

3. Nagiywaj stan gry najc2§sciej, jak tylko 
mozesz, W Angel Devoid smierö czai si^ za 
kaädym rogiem* 

Kompakt 1 

Idz w lewo, wez ubranie i wyjdz przez okno. 
Po drabinie zejdz na ulic^, Porozmawiaj z dziadkiem, podejdz do 
stoj^cej dziewczyny - da Ci pistolet. Idz do przodu, wejdz do 
baru, Wybierz zly humor, gdy b^dziesz rozmawial z Selinflt. 
Przygotuj pistolet i zastrzel panienk^, gdy tylko obejrzysz kart§, 
ktor^ Ci da. Idz w glEtb baru i w lewo. ZapamiQtaj numer 
zapisany na scianie, a nast^pnie wyjdz z baru. Idz w lewo i do 
przodiL Teraz mogst siQ zdarzyc dwie sytuaeje. Albo spotkasz 
robota (zastrzel go i wröc w to miejsce jeszcze raz), albo 
poc^jedzie furgonetka, z ktörej wysi^dzie robot, W drugim 
przypadku; zastrzel robota, wsi^dz do furgonetki, kliknü na 
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drzwiach, wez kart^ identyfikacyjn^ i szybko wysi^dz. Idz w 

rmrifcy^.,. rweldz iftfiz do kasyna). Podejdz kawafek 



lewo, a poz 

w lewo do maszyny, a potem do przodu < 

korzystaj^c z opeji n look", po czym klikny na grze, by uzyskac 

objasnienia regul. Wlöz kartQ, ktör^ dala Ci Seiina, w otwör i 

wybierz nsywigksz^ stawk^. Rzuc 4 razy kostkami. Zabaw^ 

przerwie Ci Mr Digit. Po krötkiej rozmowie dostaniesz od niego 

wizytöwkQ. Wyjdz z kasyna, idz 2 razy w prawo. W aiejoe 

zastrzel bandyty i podnies kart^, ktör^ upusci. Wejdz do metra, 

przejdz przez drzwi, wlöz nowo zdobyt^ kart§ w otwör i pocze- 

kßj na poci^g. 



Kompakt % 

Idz w prawo, a nast^pnie w lewo. Skierig si? w prawo, by 
wejsc do Death 7 Bar. Po wypiciu drinka wybierz normalny 
humor na czats rozmowy z Jett. Wr^czy Ci ona granat do 
rozbrojenia, Musisz ustawic odpowiedni£t kombinaej? na trzech 
polach. Na kazdym polu mozliwe s^ 3 symbole, Masz ok. 5 
sekund, Za kazdym razem wymagane jest inne ustawienie. Po 
wykonaniu zadania dostaniesz od Jett Skeleton Card Key, Opusc 
bar, idz dwa razy do przodu, Potem jeszcze raz do przodu i w 
döl studzienka^ soiekow^ Klikny na latarce, cofny si? kawaiek i 
podejdz do kraty. Zastrzel dwa cyberpsy. Idz w lewo i dwa razy 
do przodu, Wstukaj kod 69749f47 i kart§ od Jett wtöz w otwör. 
Wejdz do pomieszczenia. Gdy b^dziesz rozmawial z kobiet^ 



nienaturaJne, ze az imieszne. W 
niektörych scenach kiepsko wy- 
szlo polgczenie elementöw ska- 
nowanych z renderowanymi. 

Angel Devoid jest grq pefng 
kontrastöw. Zaskakuj^ce i znako- 
mite efekty mieszajq sie w niej z 
fatalnie wykonanymr elementami, 
Tak, jakby nad wykonaniem gry 
pracowal kompletnie niezgrany 
zespöf. 

Dzwi^k 

wypactt cafkiem dobrze, troch? 
tylko przeszkadza echo towarzy- 
szgce wypowiedziom w nie- 
ktörych miejscach. Denerwuje 
röwniez nieco fakt, ze boha- 
ter id^c tupie jak stört i ze 



. 



przez cafc) gr? nie wypowiada 
ani jednego slowä. Tak tak to 
nie zart. Wszystkie rozmowy 
ograniczaj^ si£ do monologöw 
napotykanych ostib. 

Co o tym sqdz^ 

C62, po czterech kr^zkach 
spodziewatem si? czegoS wi^cej 
ritz czterech godzin granta, w 
dodatku w wi^kszoici sp^dzo- 
nych na ogl^daniu filmiköw o 
przedftne) jakoSd. Poniewat jak 
juz pewnie zauwaiyliide, ta gra 
nie przypadla mi zbytnio do 
gustu, wymieni^ teraz jej pod- 
stawowe wady. A wi?c; za krötki 
scenariusz. Za mafo przedmio- 
töw, zagadki proste jak dla nre- 
rnowlaka. Akcja cafkowicie line- 
arm (nie iicz? trzech zakortczeh). 
Obszar, po ktörym mozesz sie 



poruszad - bardzo mafy, na 
kazdym krgzku ok. 10-15 loka- 
cji. Wreszcie postacie wystepujg- 
ce w grze s^ straszl/wle sztucz- 
ne, caty czas masz wrazenie 
og/^dania kiepskiej sztuki, dodat- 
kowo pot^gowane przez grobo- 
we milczenie bohatera. Angel 
Devoid nie jest moze komplet- 
nym niewypalem - sama fabula 
w sumie dosyc ciekawa, nawi^- 
zuje do klimatöw z Blade Runne- 
ra, a i grafika miejscami bywa 
przyjemna dla oka. Natomiast 
przebojem ta gra na pewno nie 
Jest 

Fragger 



Dystrybucja: Digital 
Multimedia Group 
00-855 Warszawa 
ul Grzybowska 39, 
tel. 620 82 99, 24 03 
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Mindscape 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika U 80% 

Dzwi^k ^ . 75% 

Grywalnosc |pr 55% 

Pomyst % 60% 

JT 65% 





wybierz üobry humor. Cofnü sie, wyjmy czarne pudelko z 

iOdÖwki, GOfnij Si§, idZ W nmw n | pn^ j^ - r ^.jy>t»H 



. I wyjdz po 
; razy w lewo (wejdziesz do Cyber 
church). Pöjdz w prawo, a nast§pnie do tylu. Potem w lewo i do 
przodu. Na prawo znsydiye si§ sklep Mr, Digita. Wejdz tarn i daj 
mu trzy uktady sealone, ktöre znalazles w czarnym pudelku. 
Wr^cs mu tez kartQ magnetyczn^ z furgonetki, po czym wyjdz i 
szybko idz do przodu. Potem w lewo, w prawo, uzyj Skeleton 
Card Key do sforsowania drzwi, przejdz przez nie i skr§6 w 
lewo. Gdy podleci taksöwka, wsi^dz do niej. 






Kompakt 3 

Wybierz dobry humor podczas rozmowy, Tuz po wybuchu idz 
do przodu i w lewo. Skr§c w prawo, by wejsc do kliniki. Kliknij 
na spisie, pokaz recepcjonistce medyozny uklad scalony. Udsy 
siq do pokoju doktora, daj mu uklad i wyshichaj, co ma do 
powiedzenia. Idz w prawo, do przodu i w lewo. Znsydziesz siQ 
naprzeciwko magazynu, do ktörego powinienes wejsc (do 
przodu). Idz w prawo, do przodu, kliknij na Death 7, idz w 
prawo i klikny na drzwiach. Daj straznikowi uklad Death 7, 
wybierz dobry humor podezas rozmowy. Cofny si$ i idz w 
prawo. Nacisny guzik windy i szybko zastrzel pierwszego 
robota. Pöjdz dwa razy do przodu, nacisny czerwony guzik na 
skafandrze i wez kartQ. Idz w lewlfr i przyjrzyj si? zc^j^ciom, idz 
w prawo, do tylu, do przodu, do tylu, w lewo, do przodu i w 



awo i wejdz do muzeum, Wsi^dz do windy, 
obröc si§ w prawo, wcisny 2 i ENTER (mozesz wstukac 666 
zamiast S - niespodzianka). Podejdz do blondynki, po rozmowie 
przejdz za ni^ na balkon, potem cofny si^, idz do przodu, obröc 
si§ w prawo, wstukaj 1 i ENTER. Pöjdi dwa razy do przodu, w 
lewo, dwa razy w prawo i do przodu. Wlöz Medical Information 
Phone Card w otwör. Podejdz szybko do cyberroweru, uzyj 
wizytöwki Mr. Digita, by ruszyc. Idz do przodu, w prawo i w 
lewo, KUknij na wejsciu do kanaiu, podnies latark^, cofny si? i 
podejdz do drzwi. Wlöz kartQ z magazynu w otwör. 

Kompakt 4 

Przygotuj spluw^. Zastrzel dwa sobowtöry Angela Devoida, 
idz do przodu, Zastrzel dwa kolejne sobowtöry i dalej do przodu. 
Rozwal ostatnie dwa sobowtöry i przejdz przez drzwi, Masz 
teraz trzy mozliwosci zakohczenia gry: zastrzelic Angela 
Devoida, udac si^ do statku kosmicznego i opuscic Neo City, nie 
nie robic. 

Niezaleznie od tego, ktör^ opcj§ wybierzesz, b^dzie to koniec 
gry- 

Frogger 
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HISTORIA 
KENSTEINA 51^- 
CA 1810 ROKU, 
KIEDY TO MARY 
SHELLEY, WÖW- 
CZAS 18-LETNIA 
DZIEWCZYNA, 
WPADtA HA PO- 
MYSt NAPI5ANIA 
HISTORII DOK- 
TORA VIKTORA. 



frankensteI 

THROU6H 

THE • EYES 
THE MONSTER 





Dr Frankenstein, wiedziony 
niepohamowan^ tßdzq tworze- 
nia, powofaf do Zyaa potwora. 
Przera^ony owocamr swojej pra- 
cy doktor uciekl, pozostawiaj^c 
besti? na pastw? losu, Obdarzo- 
ny intefigencj3 potwör nauczyl 
si£ möwit i czyta£, ale opuszczo- 
ny przez swego stwörc? musraJ 
stawi£ czota nieprzyjaznemu 
Swiatu, ktöry widziat w nim tyl- 
ko makabryczny wybryk natury. 
Za swoje cierpienia i rozczaro 
wania Adam (tak ma na imie 
stwörj cheiat zemicit si$ na 
doktorze. Jednak gotöw byl 
poniecha£ zemsty, jeilf dr Fran- 
kenstein stworzy dla niego zon^. 
Doktor pocz^tkowo przychylil si% 
do jego woli, ale pö2niej porzu- 
cH prace nad tworzeniem kolej- 
nego monstrum, Uciekajgc 
przed 23dnym zemsty Adamem 
wyjechal na biegun pötnocny, 
gdzie umart. 

Pomysl angielskiej pisarki in- 
trygowaJ i intryguje do dzrt lu- 
dzi na cafym iwiecie. Powstalo 
wiele filmowych adaptacjr histo- 
rii Frankensteina, niekoniecznie 
2godnych z ksi^zkowym pierwo- 
wzorem. W oparciu o powyzsz^ 
histori? twörcy z Amazing Me- 



dia napisali scenariusz gry kom- 
puterowej. Zostata ona wyda- 
na przez Interplay, a rol£ tytufo- 
wego doktora powierzono Timo- 
w* Curry'emu, znanemu mt^dzy 
innymi z fifmöw „Trzej muszkie- 
terowie" (rola kardynaia Riche- 
lieu) i Xongo 

Ja iyjfü! 

W grze wdelasz si? w Philipa 
Werrena, ktöry zostat skazany za 
zarnordowanie cörkl i powieszo- 
ny. Budzisz si$ w laboratorium 
doktora Frankensteina, ktöry 
wykorzystaJ Twoje ciafo w eks- 
perymencie. Udafo mu si?. ly- 
jesz i moiesz chodzit wszystko 
sfyszysz i rozumiesz, pozostaty G 
röwnie^ wspomnienia. Czeka 
C\% niesamowrta przygoda w 
zamku szalonego naukowca. Im 
szybciej z niego ucieknresz, tym 
lepiej dla Qebie. Nie b^dzie to 
jednak fatwe. 

Mog? sit* ruszac! 

Kursor stuzy do krerowania 
ruchem postaci. Ma ksztaft r^- 
czki wskazujejcej kierunek, w 
ktörym mo^esz sie udad. Poru- 




mie 




pfynne 

R^czka moze sj^t zniieniac w 
pi$it, pokazuj^c w ten sposöb, 
ze dany przedmiot mozna po- 
ruszyd (üb wziqt. 

Twöj pierwszy problem to 
koniecznoSd zdobycia torby, do 
ktörej b^dziesz mögt chowatf 



wac tylkojedn 

przy czym 

w og pozwoli 

miejsc 



nania, ale wkrötce przestang mu 
s^ poöobaC. Jedyne przedmio- 
ty, ktöre masz pod r§kq, nalez^j 
do doktor i chc^c nie chc^c 
musisz z nich korzystad. Doktor 
b^dzre wsciekfy, ze ruszasz je 
bez pozwolenia. Szybko posta- 
nowi ukröcic! Twoje post^pki. 



Wymierzy kar^ - zamkni^cie w 
lochu i chlostft a gdy si? bar- 
dzo zntecierpliwL. imiert. Dok- 
tor to bezwzgl^dny i okrutny 
czlowiek. 



Gdzie ja wtaiclwie 
jestem?! 

eksolc 









bardzo wiele komnat i ciemnycn 
korytarzy. hatwo w nich zabl^}- 
dz\C s^ bardzo podobne. Nie 
do wszystkich b^dziesz mögt 
wejit od razu. W zamku pelno 
jest ukrytych przejü, do nie- 
ktörych pomieszczert moiesz 
dostac! si^ tylko przez okno, cza- 
sami potrzebne s^ klucze. W 
pokojach zazwyczaj nie znaj- 
öziesz nikogo, doktor wi$kszo£c 
czasu sp?dza w swojej wiezy, 
gdzie prowadzi dalsze ekspery- 












prz 



^O CAMBLER 8/96 




FRANKENSTEIN: 
THROUCHTHE EYE* 
OF THE MONSTER 

Interptay 1995 

Przygodowa 
PC CD-ROM 







Co widz^? 



Frankenstein zostat bardzo 
tarannie opracowany od si 
ny graficznej. Wszystkie pomie- 
zczenia s^ r?cznie rysowane i 
rezentuj^ si? niesamowk 
Grafika w wysokiej rozdzielczo- 
256 koloröw rendero 

wane Troch? szkoda, te ca\oit 
80% I jest bardzo ciemna, choC z dru- 
giej strony bez tego nie byfoby 
nosfery gry. Niewiele 
jes 3 mowanyc h wstawek, 

okazuj^ glöwnie ruchy posi 
zyn wyst?pi h w grze. 




niköw. Dol 
za mowy 
zumienie 



zanych przetejcz- 
e zrobiona synte- 
ozliwia pefne zro- 
owiedzi. 



2ycia. Poznasz z nich prawd? o 
go ekspery 
z okolicznoSciach wlasnej 
erci. Dowiesz si? tez co r 
co o swojej przeszIoSci. Jasne 
:e, 2e musisz Ze- 
mide! $i$ na szalonym naukow- 

ga Jesi 
gaj. jedna z mocniejszych 

»n tego programi 



Co slysz^? 



Oprawa d*wi?kowa stanowi 

pr/ doskonafoici w tej dzie- 

s'odczas w?dröwki po 

zamku towarzyszy smutna 

zypcowa melodia [featuring 
Yanko Music-Ant - Frogg< 
ktöra zmienia si? w zaleznoSci 
od tego, co odkryfei. Z tajemni- 
czej przechodzi w ostrzegawcz^j, 
jest wtedy ostra i urywana. Sly- 
chaC d2wi?ki otwieranych drzwi 




Atutem gry jest znakomita 
atmosfera gciyckiego horroru. 
Wydawad by >i? mogfo, ze nie 
ma tam nie srasznego, podiogi 
nie splywaj^ krwiq, flaki nie \a- 
taj3 w powierrzu - a pomimo 
to dreszcze cf'odz^ po plecach. 
Okruciertstwo pokazane jest sut> 
telnie: w czofc wee zrezygnowa- 
no ze sceny egzekucjf, slyszymy 
tylko zaciskaj<icy si? na gardle 
ofiary stryczel* dtawi^cy jej roz- 
dzieraföa Te niedomöwie- 

nia daj^ pole do popisu wyob- 
ralni, przema .viajq zdecydowa- 
nie bardziej r sektolitry krwi. 
Gra jest tiudna i rnozofna. 
Zamek, miejsc akeji - olbrzymi. 
Niewiele prze* .'miotöw do zebra- 
Ikornbinuje z prze- 
chodzi. Program 
Twojej inweneji. 
, co b?dziesz robit 
?jno£ci oraz gdzie 
dzo latwo si? zgu- 
3tek. Trzeba si? 
, cz?sto nagry- 



t^cznrf- 
opiera si? 
Ty decyduje 
i w jai 
si? udasz 

skoncentrow 




wat stan gry. ZagadkJ s^ logiez- 

ne, a znalezio ratki i mono- 

logi gföwneg bohatera napro- 
wadZ3 Ci? ru ich rozwfgzanie, 
Musisz jedna> wfedzie£ gdzie 
ich szukaC. 

Niestety, Frankenstein jest gr^ 
öoiC wymag tj^o), co wynika 
mi?dzy innyrr z faktu, ze dziata 
pod Wind< Is Do uruchomle- 



O / _ 



1 L 




nia potrzebny jest co najmniej 
486 DX 33 z 4 MB pami?ci RAM, 
karta SVGA CD-ROM o podwöj- 
nej pr?dkoici i ! 5 MB wo/nego 
miejsca na twardym dysku. 

WymysliJem! 

Frankenstein jest gr^ napraw- 
d? godnei polecenia. Solidnie 
wykonany, z grafikg na wyso- 
kirn poziornie, niebanalnym i 
wclqgaj^cym scenariuszem. 
Wszyscy amatorzy dobrej przy- 
gody b?d^ usatysfakcjonowani 
- o ile znajq na tyle dobrze 
angfelskl by zrozumie£ wszyst- 
kie dialogi i komentarze. Na- 
prawd?, dobra robota. 



Hombre 







PS Peine rozwi^jzanie 
gry publikujemy w Tete, 
na str. 36. 



)W 



Dystrybucja: CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszaikowska 7/3 
tel./fax [0-22) 25-07-03 
fax [0-2] 612-39-06 
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Mozesz kupi< GAMBLERA z krqzkiem CD lub bez niego. 



Szczegöfy na str. 76 
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Virtual Stupidity jest grq przy- 
godow^ ze wstawkami zr^czno- 
iciowymi Bohaterami sq oczy- 
wräcie dwaj tytutowi inteligen- 
ci r Beavrs i Butt-Head. Tym ra- 
zem zadanie naszych ulubierV 
cöw polega na wkr^ceniu si? 
w szeregi /okalnego gangu, kie- 
rowanego przez Todda. 

Pierwsze kroki, jak mo2na sie 
byto spodziewad, b^dziesz sta- 
wiad w szkole. Akcja gry toczy 
si? w znajomym z filmu mia- 
steczku, b^dziesz wi^c mögt 
odwiedzrtf znane mfejsca, np. 
park, wi^zienfe, bar z hambur- 
gerami i stacje benzynow^. 

Obsluga 

Virtual Stupidity obstuguje si? 
za pomoc^ myszy, Interfejs jest 
w miare klasyczny, wykonany 
podobnre jak w Füll Throttle. 
Po nacteniecru prawego klawi- 
sza pojawia sie spis ikonek, 
spoSröd ktörych mo2esz wybrat 
t?, ktöra jest aktualnre potrzeb- 
na, Dostepne 53 takle czynno- 
ic\ jak; möw, patrz, porusz r 
wez. Niewiele tego. Zabrane 



irzedmioty pojawiaj^ sie w pfe- 
caku, do "ktörego dostep 
uzyskuje sie po kliknleciu na 

jego ikone* Przedmioty nie sq 
zbyt liczne, nie bedziesz wiec 
miaf z nimi kfopotu, Wiekszosti 
to przedmioty jednorazowego 
uzytku. Czasami bedziesz mu- 
sial pof^czyd dwie rzeczy, by 
uzyskac zamierzony efekt. 

Gry zr^cznosciowe 

mozna wykorzystac na dwa 
rözne sposoby. Przede wszyst- 
krm, stanowi^ cz^iC gtöwnego 
w^tku przygodöwki, wiec be- 
dziesz musiaf je skortczyC aby 
przejiC dalej. S3 jednak tak wy- 
konane, ze mozna je urucho- 
rnic osobno, bez w^czania 
pefnej wersjr gry % Jezeli wiec 
zamiast glowit sie nad zagad- 
kami wolisz pop/u£ z dachu na 
przechodniöw, nie ma proble- 

Do dyspozycji rnasz trzy 
proste gry zrecznoSdowe oraz 
mozliwoit pogrania na orga- 
nach elektronicznych z akorrv 
paniamentem Beavisa i Butt- 
-Heada. Pierwsza gra to plu- 
cie na przechodniöw. Jezeli 



grasz w nig jako w cz^it przy- 
godöwki, Tworm celem jest 
naplucie na gtowe dyrektora. 
Aby wykonac! te czynnoiC jak 
nalezy, musisz dziesie^ razy w 
kogoi trafiC - zdobedziesz wte- 
dy porcje zie/onej Sliny, ktörg 
musisz umiescrc na tysinie dy- 
rektora. Jezeli uzywasz tej gry 
jako osobnej zrecznoSciöwki, 






po prostu grasz na punkty przy 
ograniczonym czasie. 

Druga gra polega na rzuca- 
niu pifkami tenisowym; w gra- 
czy. Rzucasz, gdy kto£ sie wy- 
chyli. Jezeli nie zrobisz tego 
dostatecznte szybko, sam über- 
wiese trac^c jeden z punktöw 
wytrzymafoSci. Jezeli uda Ci sie 
trafic w przebiegaj^c^ wiewiör- 
ke, mozesz skorzysta£ z maszy- 
ny do rzucania pitek i przez 
pewien czas prowadzitf ogrert 
ci^gly. Trzecia z minigier pole- 
ga na przypalaniu lup^ roba- 
köw biegaj^cych po ziemi i 
kradnajcych sfodycze. Uzywasz 
lupy klikaj^c mysz^f. Jedyn^ de- 
kawsz^ opcj^ jest tu mo2iiwoSc 
uzycia od czasu do czasu moc- 
niejszych argumentöw w posta- 
Ci buta. 

Ostatnia z atrakcji to orga- 
ny elektroniczne pracuj^ce w 
trzech trybach, W podstawo- 
wym, przy naciiniQciu poszcze- 
gölnych klawiszy nasi bohate- 
rowie wydaj^ z siebie stosow- 
ne rykL w ich poj^ciu uznawa- 
ne za ipiew. W trybie drugim 
Butt-Head kwituje kazde nacf- 
sni^cie klawisza donoinym bek- 
ni^crem w odpowiedniej tona- 
cji, a w trybie trzecim Beavrs... 
wszyscy chyba wiedz^, co Be- 
avis lubi robit najbardziej. Gry 
zr^cznoäciowe stanowi^ mif^) 
rozrywk? podczas rozwi^zy- 
wania zagadek, Sg poza tym 
tak bezdennie glupie, 2e at 
fajne, Polecam wszystkim jako 
przerywn/k w pracy pod Win- 
dows 95. 

Grafika 

wykonana jest niestety w ni- 
skiej rozdzielczoicl, ale za to z 

duz^ dbafo^ci^j o zgodnoid z 
oryginalnymi filmami rysunko- 



BEAVIS AND BUTT-HEAD 
- VIRTUAL STUPIDITY 





BEAVIS AND BUTT-HEAD ARE HOLE MODELS. THEY ARE 
MORE THAN HUMANS: THEY ARE OUR HEROES. ALL THE 
THINGS THEY DO COULD CET A PERSON A WARD ED, CON- 
CRATULATED, PRAISED POSSIBLY ELECTED FOR PRESI- 
DENT. TO PUT IT ANOTHER WAY: TRY THIS AT HOME. 



wymi, Zaröwno glöwni boha- 
terowre, jak f cala reszta „wy- 
strojuV czyli pozostate postacie 
oraz sceneria, do zludzenia 
przypominaj3 kresköwk^. Bar- 
wy S3 dosyd ^ywe, catoü spra- 
wja w miar^ przyjemne wraze- 
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nie, cho£ z pewno^dg moglo- 
by byd (eprej. 
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BEAVIS AND BUTT-HEAD 
- VIRTUAL STUPID ITY 

Viacom 1995 
Przygodowa 
PC CD-ROM 

Grafika Q 75% 

Dzwi^k ^ 65% 

Grywalnosc für 65% 

Pomysl ^ 70% 



Ogötem 



70% 



Zal^czone gry zr^cznoiciowe 
chodz^ öoi<t piynnie, lecz praw- 
d? möwi^c niewiele si$ w nich 
rusza, wr^c nie dziwnego, Trud- 
no powiedzied, czy taka a nie 
fnna jakoie grafiki jest spowo- 
dowana ogranlczeniami sprz?- 
towymi fwersja mniej prawdo- 
podobna) czy lenistwem auto- 
röw fto juz pr^dzej). 

Dzwi^k 

stanowi jeden z elementöw, dla 
ktörych tcj gr^ warto si^ zainte- 
resowa£. Podtozone 53 bowiem 
orygfnalne gfosy (autorstwa Mi- 
ke'a Judge'a), dokladnie takte, 
jak w kresköwkach z MTV. Dzi^- 
ki temu atrakcyjno^d gry bardzo 
wzrasta. Jezeli ktoS lubi i oglcjda 
ß&B w te/ewizji, graj^c w Virtu- 
al Stupidity b^dzie miat wra^e- 
nie, te jest 23.30 i zaezyna si? 
nowy odeinek. Nie oznacza to 
jednak, ze gra przeznaczona jest 
tylko dla wielbicielr niewydarzo 
nego duetu. VS stanowi petno 
wartosciowq (powiedzmyj przy- 
godöwk^ z wfasnym scenariu- 
szem, wi^c nawet ktos komplet- 
nie nieobeznany z problernaty- 
k^ moze w ni^j pograd. 

Wracaj^c do diwi^ku: jak 
juz möwHem, gtosy postacr s^ 
naprawd^ niezfe. Dodajej grze 
kolorytu i specyficznego klima- 
tu. Niestety, tego samego nie 
da sf^ juz powiedzied o innych 



diwi^kach. Wprawdzie od cza- 
su do czasu zdarzaj^ si? bar- 
dzo fajne kawalki hardrockowe 
(przewaznie podezas gierek 
zrecznosciowych), ale ogölnie 
oprawa akustyczna nie jest zbyt 
dobra. Zadnej muzyki w pod- 
kfadzie, zadnych ciekawych 
odgtosöw 

The End 

Mozna chyba Smrafo powie- 
dziet, ze gdyby nie obeenoie! 
znanych kresköwkowych posta- 
ci, Virtual Stupidity bylaby gr^ 
przeci^tn^j. Niezbyt dfugi ani 
skomplikowany scenariusz, brak 
fajerwerköw, niska rozdzfel- 
czoit. Cöz, bliski jestem nazwa- 
nia VS produkej^ niskobudzeto- 
W3. Jak mozna si? bylo spodzie- 
wa£, gra korzysta z popularno- 
ici sertalu, tym bardziej ze w 
chwili obecnej jest jedyn^ tego 
typu produkej^ na rynku. Sytu- 
aeje dodatkowo pogarsza fakt r 
le VS dziata tylko pod Windows 
95. Nie tego faktu nie uspra- 
wiedliwia. Poziom techniczny 
gry nie jest na tyle wysokr, by 




wymagad 32-brtowego systemu 
operacyjnego. 

Wkrötce ma si? ukazaC na- 
st^pna gra z cyklu Beavis & 
Butt-Head, miejmy wi^c nadzie- 
j$, te lepsza, 

Frogger 



PS Peine rozwi^zanie 
gry publ/kujemy w Tete, 
na str. 36. 



PSS Wszystkim wielbicielom 
Beavisa & Butt-Heada przypo- 
minamy, le w Gamblerze 8/95 
opublikowaNSmy obszerne Stu- 
dium psychologiczne wspo- 
mnianej dwöjki. 





PLYTY CD-ROM 



LRION MPC producent i be/posredni importer 
plyt CD-ROM. Piredstawicirl PDO PHIUPS 
w ralrnmki ttinnrii pht CD-ROM 



Kilkasel t\tulöw (Hs/vslkiccfn> / V VI w /tnt>ch) 



14000 Programs 19 

2700 Iruc lypc FoOÜ 25 

TthGucM 69 

AfitUiSoCOOT 122 

Ammals San Diego Zwi 49 

Art 1 Bjsii>r-> Eocyclopodia 25 

Biuro <progr. uiyik ) 20 

Business |<j 

CAD [beb : i j 

t (ilk-ctitinofCars 29 



DoyofTentsck 

DOOMII Explosion J9 

i in \ Idopedia Kosmosu 1 20 

Gry pod Wimlous I »2 20 

hamilv DoctorlH 49 

FuDAOmM 12-1« ]*' 

Gtbriel Knight2 177 

< .r.Mik.. iprogT»u2ytk.) 2^ 

( irnlicr Encyclopedia % 79 

Hisiory Ihrobgh Art 149 

1 can Spcil 4J^ 



tntentet JL K.t/dego 25 

Image Library t9 

M> lalkin^ Dictiooary 39 

Master 19 

uidlKJS 25 

TopOoo 147 

Warld Atlas 49 

World m [in- t9 

World ufMPBO 39 

Irolvka od 20 



Nowoscü! NowoscH! Nowoscü! Nowosc!!! 

Piyty z polskimi opisami i programami 



Supermedia 1-5 (650 MH.ktlkosei programiüw.r6wnicA polskich, B^Qda) 

ropOty 1-7 (na kj/dvrn kraSkü kilkad/icsi^t najnt»v\s/vch gier) 

Kolckcja D/Hivkim I i 2 PL (Pooad 4Ü0Ü M1D + 2000 MOÜ, 200 WAV i ^i) Vi « . } 

Programy NsrzQdzkMW i Dkgnog tyc me ]'l 

Prograniy i (in dla DzieciPl 2^/1 CJr>' qwrtowe 

Programy edukacyjne PL 2?zi Stiüfio Ji/wieköw M1D 

Jgzyki obee PL 25zJ ( ir > pfaöMfflWB i karty 

Ciry wirtuatne 25z) 

FEpcry 2Sd 

Symulatoiy 2^^t 

Ciry i zabawy dla Dzdeci 25zt 

Gry Tetria 25zl 

Kolekeja Ikon PL 25zl 

Kolekcja Klipart6w I 12 PL 25zl 

Win 95 Ciry PL 25zl 

Wm 93 Pm^r I riytköWC PL 25zl 

Sound Effects for Windows PL 25z1 



25z» 

25zl 
25/1 

2-/1 
2Sz\ 
2vl 




Hurt i (letal - röwniez spr/eda/ wysylkowa. Bc/platny katato^. 
Poszukujetny dystrybutoröw, skJcpy. Wysokie rabaty !!! 



ALBION MPC «SALBION 

PL Wolnosci 7, 50-071 Wrodaw 

tel (071 ) 442077 wew. 237, tel./fax wew. 238, fax 447419 

Sk!ep: DH ^Kameleon \ I pi^tro 
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OSTArt NACItlMYM! 



Byt naczelnym to proScizna. 
No, bo co takl cztowiek moze 
mie£ do roboty? Posiedzr pare 
godzin w redakcjf, wypije kifka 
piw, przeczyta jaki5 tekst... Ale 
tak naprawde, to nie chciatbym 
by£ w skörze naszego Naczel- 
nego. Musi dbat o jakoSC te- 
kstöw, pilnowad autoröw, by 
coS naprsali, zadbacf o do- 
chodowoit pisma, zafa- 
twfa£ materiafy, kon- 
taktowa£ sie z dystry- 
butoramL. 

Wspomnianego 
piwka nie ma nawet 
czasu wypr£. . . [Drodzy 
Czyte/nicy! Yuyo najpierw pröbu- 
je byt ztosliwy, a pö^niej $de- 
mnia. Ale nie dann sie sprowo- 
kowad i nie dopisze 2adnego 
komentarza - A/xj 

Kim chcialbym zostac? 

Pytanie to nie ma sensu, 

kwestia zostafa juz rozwi^zana, 
Zostatem dyrektorem wydawnic- 
twa, a zarazem redaktorem na- 
czelnym wydawanego pisma. 




I 

MAC! 
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Greenwood 1996 




Handiowa 






Amiga AGA 






Grafika 




85% 


Dzwi^k 


70% 


Grywalnosc 


% 


90% 


Pomys* 


% 100% 


Ogotem 


* 


90% 



Najpierw musiatem zdecydo- 
wad kogo przyjqd do redakcji- 
Na Wide by/y dwa rodzaje ch?t- 
nych: redaktorzy, bior^cy käse 
co miesl^C i wspöfpracownicy, 
optacani od wydrukowanej stro- 
ny tekstöw. Ustalilem jeszcze 
dane dotycz^ce mojego maga- 
zynu (tytut, oktadka, Jayout) i roz- 
poczeta sie moja kariera. Zosta- 
fem naczelnyml 

Dostafem niebrzydki pokoik, 
w ktörym od razu zrobrtem arty- 
styczny batagan, Pö^niej posta- 
nowitem pobawiC sie telefonem. 
Dostrzeglem na biurku spis nu- 

meröw, niestety zaden z nich 
nie byt do party line. Oka- 

^ zato sie, ze s 3 to telefo- 
ny do rozmaitych firm. 
Z ciekawo^ci wykrecr- 
lern jeden z nich i po 
krötkiej rozmowie uzyska- 
fem wytejCzno3£ na opi- 
sanie pewnej gry. 

Chwite sie zastanowi 
fem. Coi dlugo trzeba 
bedzie czekat na ten 
konkretny program. A 
moze kto3 juz coi przy- 
sfaJ do opisania? Zajrza- 
fem do odpowiedniej prze- 
grödki i rzeczywiScie, lezaty tarn 
jakie^ grerki. No, a/e sam ich opi- 
sywat nie bede- Przypomniafem 
sobie, Ze juz kogoi zatrudnifem 
i przeszedtem do pokoju redak- 
toröw. Czterech gostköw siedzia- 
(o i pal^c papierosy rzneto z 
pasj^ w Tetrtsa. Widzcjc mnie 
rzuci/i pety na ziernie, oderwali 
patrzafki od ekranu i mrukn^li 
„D2hbry, szefie". Spojrzafem na 
nadesfane grerki - e, zreczno- 
Sciöwki. Popatrzytem po zebra- 
nych i wytuskatem spoSröd nich 
znawce tego gatunku. Jako Ze 
tylko on znaf sie na grach zr^cz- 
noiciowych, dalem mu do opi- 
su wszystkie. Zacz^f sie burzyd, 
ze to za du2o jak na jeden mie- 
sigc te s^ jakieS limity. Uciszy- 
Jem go r przydzielrlem robot? 
pozostalym. Kolega z ponur^ 
min^ dostal rubryk? z uzytkamr, 
ten o nadwymiarowych uszach 
zaj^l si? odbieraniem telefonöw. 
Ostatni b^dzre odpowiada* za 
opublikowanie w numerze an- 
kiety i opracowanre jej wyniköw. 



TAK I El CRY BRAKOWAtO. DO TEJ 

PORY M061ES Sl^ WCiELIC W POSTAC 

REDAKTORA JEPYNIE DZI^KI 

REDACOWANIU SZKOLNEJ CAZETKI. 

TERAZ, W CRZE 
MAC! MOZESZ 
POSMAKOWAC 
RAD OSC I 
(RZADKO) 
I SMUTKÖW 
(ZNACZNIE 
CZ|$CIEJ) ZYCIA 
REDAKTORA, I TO 
NACZELNECO. 



Tymczasem poprowadzi rozmo- 
wy z wydaweami na temat no- 
wych gierek. Psia robota, ale 
ktoi to musi robit, [No com- 
ments - AlxJ 

Popatrzytem po zmartwio- 
nych twarzach, a ze jestem czlo- 
wiekiem o gol^bim sercu, wy- 
szedfem. Nie mozna zbytnio 
zafowaC swych podwtadnych. 
Sekretarz redakeji, w osobie 
mlodziutkiej laseezki, od razu 
podniosta mnie na duchu. Gdy 
wi^c juz mnie na tym duchu po- 
dniosta i oboje z powrotem 
ubraliimy si^ zaj^tem sie spra- 
wami pisma. Z po- 
moeq tej mifej pa- 
nrusi ustalilem wa- 
runki prenumeraty, 
zmienitem ceny re- 
klam i dokooptowa- 
lern now/ch wspötpra- 
cowniköw. Tym ra- 
zem wzi^tem paru 
znawcöw od rö£nych 
rodzajöw gier, Przy 
okazji wyszto na jaw, 
ze wspötpracownrcy s^ 
relatywn/e tahsr od eta- 
towych redaktoröw (chodzi o 
ich wypfaty) z tym, 2e nie mog^ 
wykonywad niektörych czynno- 





ici, jak obstuga hotline'u czy 
kontakty z wydaweami; Trudno, 
w kazdym razie teksty pisa£ 
mog^, a to jest najwazniejsze. 
Tak uptyn^f mi pierwszy dziert 
w nowym mlejscu praey. Prze- 
konalem si? f ze nawet bed^c 
naczelnym mozna cie^ko praco- 
wa6 fCzfowieku! Na jakim Ty 
iwiecie zyjesz! - AlxJ Zm^- 
czylern sie tak bardzo, ze 
na reszte miesi^ca wzig- 
tem sobie urlop (ptatny, 
oczywiicie}. Zabratem 
nasz^ piekn^ sekretarz i 
pojeehatem na Karaiby - 
wycieczke szcze^liwie zafundo- 
waf jeden z wydawcöw gier, 
ceni^cy niezaiezn^ prase. 



Screenshot dedykowany calej naszej Konkurencji z najlep- 
szymi zyczeniami« 
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Miesi^c pozniej 

Ten miesi^c rozpocz^l si$ dla 
mnie mniej szcz^iiwie, Gdy 
wröcitem z wakacji, rozp^tato sie 
pieklo. Nie rozumiem o co cho 
dzi, w kortcu czfowiek jest omyl- 
ny. Okazalo si?, £e zapo- 
mniatem ustalitf par^ 
szczegötöw, takich ^» ' 
jak naktad i cena na- 
szego pisemka, Nikt 
poza mn^ nie miaf ku ' 
temu uprawnreh i 
nasz rniesi^czntk nie 
ukazal si?. Dzieki 
temu pracownicy nie 
otrzymair pensjt. Podobno na> 
bardziej wkurzeni byfi ogfosze- 
niodawcy. Nie wiem dokfadnre, 
bo zrobitem zapasy fywnoiä i 
zadekowafem sie w swoim ga- 
binecie z Zosi^ (wiecie, panic} 
sekretarz(. Po kilku dniach, gdy 
burza ucichta, mogfem sie w 
kohcu zajgd sprawamr gazety. 
Otworzylem zapisy dotyczcjce 
finansöw i ustalitem cene poje- 
dynczego egzemplarza pisma. 
Ta proponowana wydala mi sie 
nieco przesadzona, zjechatem 
wieo o pöttorej marki w döf. 
Naklad po krötkim namy^le usta- 
lifem na 12 tysiecy [jak sie sprze- 
da, to sf§ powi^kszy) . Wpadtem 
tez na nowy pomysf - numery 
specjalne. Nie wiem, co praw- 
da, kto bedzre nad nimi prato- 
wal, ale... zaraz, przeciez zatru- 




dnitem nowych ludzr! Przesze- 
dfem na drug^ strone korytarza 
i wsztdfem do pokoju redakto- 
röw. Wszyscy patrzyli na mnie 
spode tba, wiec szybc iutko przy- 
dzielifem zajecra, rozdafem nade- 
stane przez producentöw gry r 
ulotnitem sie^ Poszedtem do 
dziafu skfadu r rekfamy. Dotych- 
czas rnyslaiem. ze to my mamy 
przyjmowaC ogfoszenia, a tu 
trzeba reklamowatf röwniez wta- 
sne pismo. Zamöwitem plakaty 
do rozwieszenia na mietete i 
krötkie zajawki w lokalnym ra- 
diu. Na wiecej troche szkoda 
funduszy, 

A propos funduszy, 
sprawdzifem stan kon- 
ta i przeszedf rnnre 
dreszcz. To niewtary- 
godne, ile ci pracow- 
nicy nas kosztujql Czym 
predzej wskoczyfem do ta- 
ksöwki (przeciez nie bede 
wypalaf prywatnego palrwa) 
i pognafem do banku. Kredyt 
- to jedyne wyjicie. Gdy urz^- 
dnik bankowy obliczyf, jakie 
bedg odsetki, galy wyskoczyfy mJ 
na pöf metra przed czaszke, 
„Zdzierstwo!" zakrzykn^Jem, ale 
przyj^tem zaproponowane wa- 
runkf. Wiedziafem, ze w Innym 
banku kredytu mr nie udzie/3. 
Wröcitem do wydawnictwa, tarn 
czekata kofejna przykra wiado- 
moid. Jeden z rnoieh pracownr- 




köw poszedl na miesi^c do ciu- 
py za urz^dzanie orgii w miej- 
scu publicznym. Jak to doörze, 
ze nie trafito na mnie... 

Miesi^c zakortczyl si? zebra- 
niem redakcjL Prawie jednogfo- 
^nie (tylko ja byiem przeciw) 
ustaliliimy now^ skal? ocen dla 
gier. Co miesr^c b?dziemy tez 
wybierac^ gr$ miesi^ca. 

Jakby nie dosyt zmartwiert, 
okazalo s\%, ze Zocha jest w 03- 
zy. Jestem jednym z dwunastu 
potencjafnych ojcöw. 

Jeszcze jeden miesiac 
pözniej 

No, sprawy zaezynaj^ si? 
ukfadad. Pismo sprzedafo sf§ w 
niemal 90%, reklamodawcöw 
przybylo. Chtopaki te2 si? niesle 
wywi^zali ze swych zadah, ka2- 
dy opisaf przeznaczon^ dla nie- 
go porej^ gier. Z tej okazji za- 
möwitem dla wszystkreh 
premi? - roczn^ prenume- 
rat£ Playboya. Zocha byta 
jedyn^, ktörej nie podo- 
bafa si^ nagroda. 

Aha, jeszcze jedno. 
Usta/ilismy, kto zostanie 
ojeem dzfecka. W tym celu ci^ 
gn^li^my zapatki. T? utaman^ 
trafif Stefan. Protestowat, mo2e 
nawet stusznie, bo byt jedynym 
spoSröd nas, ktöry z Zosicf nie 
spat, ale przeciez wybralrsmy go 
demokratycznie... 

Poslowie 

W ten oto, w miar^ prosty, 
sposöö postaratem si? przedsta- 
W\C opeje gry i kolejne czynno- 
4er, jakie w ci^gu ka^dego mie- 
si^ca nalezy wykonai, Teraz kil- 
ka wrazef\ ogölnych. Podczas 
rozgrywki mozna podziwiatf 





wspanraf^ grafik^ w stylu gier 
Der Reeder i Bilng. Wszystko 
na rysowane perfekcyjnie, z 
mnöstwem detail. Animacji pra- 
wie nie ma, z wyj^tkiem kole- 
giöw redakcjr. 

W grze wr^cz powalit mnie 

realizm. Akcja toczy si? w latach 

1986-1995 i uwzgl^dnione s^ 

wszystkie wi^ksze firmy i wi^k- 

szo^c! wazniejszych gier. Z ta- 

blicy ogtoszeh mozemy 

uzyskaC informaeje o roz- 

maitych wydarzeniach 

ze iwiata komputeröw 

(bankruetwo Sinclarra, 

pojawianie si? nowych 

konsol itd). Je2eli wystartu- 

jesz np. w roku 1986, to gier 

na szesnastobitowce b^dzie 

mafo i trzeba sie ukierunkowad 

na tytuiy dla „ösemek". Wi?k- 

szoiC danych (na przyktad na- 

zwiska redaktoröw} mozna zmie- 

nit za pomoc^j zatejezonego 

edytora. 

MAGI jest rewelacyjna i je2eli 
lubisz gry handlowe, to musisz 
w nig zagrad Szkoda ze gra jest 
w j^zyku niemieckim. Z drugiej 
strony -ja nie znam tego j?zy- 
ka i grato mi si? bardzo przyje- 
mnie. 

Yuyo 




PRENUMERATOR NASZ PAN! 
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Kon ie, jako srodek 
transportu, towarzyszyty 
cztowiekowi od zarania 
dziejöw. 1 pozostaty nim az 
do dzii, Zast^piono jedy- 
nie te zywe mechaniczny» 
mi, znajduj^cymi si^ pod 
mask«; kazdego samocho- 
du. Pifkne wierzchowce 
wyszty moze z uzytku, ale 
na pewno nie wyszty z 
mody, Gra Hooves of Thun- 
der jest iwiadectwem 
wkradania si$ tej mody do 
oprogramowania kom p ute- 
ro wego. 

Scenariusz 

Autorzy HoT wprowa- 
dzaj*j gracza w „kohski 
swiat' przez furtk$ z napi- 
sem wyscigi könne , po- 
wierzajqc mu rolf hazardzi» 
sty lub |i| wtasciciela koni 
wyscigowych. 

Na pocz^tku zabawy 
musisz wybrat jeden spo- 
trod czternastu scenanu 
szy. W kazdym zaezynasz 
gr$ z inn^ liczbq pieni^dzy 
i koni. Mozesz wifc row- 
nie t^|wo juialezt si$ na 
tone t 80 aolaramttiy kie- 
jSzeni, jak i z \£alizk<) wy- 
petnton^ milionem „zlelo* 




Hasard 



wyseigowych, Zanim zde- 
cydujesz siq na pierwszy 
krok warto zaznajomlc si^ 
z podstawowymi zasadami 
obstawiania. Totalizator 
umozliwia zawieranie czte- 
rech rodzajöw zaktadöw: 

STAN D AR D - stawiasz 
pieni<fdze na konia, ktöry 
wedlug Ctebie zwyci^zy, 

EX ACTA - zgadujesz, 
ktöra para (wazna kolej- 
n oic | ku co w o ka ze s i ^ 
najszybsza, 

TRIFECTA - obstawiasz 
, ( porz<|dek', tzn. dokladn^ 
kolejnosc, w jakiej dotrze 
do mety pierwsza tröjka 
zwierz^t, 

DAILY DOUBLE - wyzna- 
czasz numery koni, ktörych 
zwyci^stwa jestes pewien 
w nast^puj^cych po sobie 



szych i dwu ostatnich da- 
nego dnia. Za dodatkowq 
optatf| mozesz skorzystat z 
opcji. ktore zwif kszq Two- 
j€| szans^ wygranej [BOX, 
WHEEL1 & 2). 



wycns 

gach nie gwarantuje doro- 
bienia sl? wielkiej fortuny. 
Potrzebny jest jeszcze sku- 
teczny System obstawiania. 
Kazdy hazardzista upatru- 
je szansy w swolm wta* 
snym* Laicy ntaj«) szcz^sli 
we numery, Imiona, ezy 
wiecznie zywe . chybil-tra- 
ftf \ Wielu sugeruje sl$ ty- 
pami bukmatherow. Profe- 
sjonatni graeze po prostu 
znajc) od podszewki kazdy 



ostatnio uczestniezyty 

(czas gonitwy z podzia*em 
dys tan su na kolejne od ein- 
ki r odlegtosc mi^dzy kon- 
mi na mecie...)* umiej^tno- 
sei dzokeja, wartost praey 
trenera oraz kazdy skra- 
wek toru. Wszystko ma 
znaezenie, nie wyt<)czaj«|c 
warunkow atmosferycz- 
nych, rodzaju i stanu toru, 
Dane te „profs" analizuj^ 
dla kazdego wierzchowta, 
aby ocenic jego obecnq 
form«?. W HoF irödtem 
wspomnianych informaeji 
s<j trzy okienka: TOTE 
BOARDS, CONDITION BO~ 
OKS i LEADERS LISTS. 

Wyscig 
Ruszyty! Huk otwiera- 



wiesz F to uezynisz z kupo- 
nem sciskanym w dlonL 

Tak w skrocie prezentu- 
je sif gonitwa. Trwa ona 
minimum 80 sekund czasu 
rzetzywistegot Jest to naj- 
barwniejsza faza gry, T*a 
w wysokiej ro2dzielczosci 
w znacznym rtopniu uprzy- 
jemniaj^ rozgrywk^, Wy* 
scig jest ptynnie animowa- 
ny, konie poruszaj^ si^ 
szybko i z naturatn«} gra- 
cj5|. Z diwi^kiem jest tro- 
szk^ gorzej. Okrzyki wi- 
dzow to powtarzajqcy si^ 
motyw - powisjzany z glo- 
sem komentatora nie od* 
daje napi^tej atmosffery 
panuj^cej na torze. Jezeli 
satysfakcjonuje Ci^ sam 
wynik wyscigu, anlmacj^ 
mozesz pomin^t. Jesu 





jeszcze w u^^^h^Niyodjhyl 

was 2 wzrol 

faworyta. Je 

sledzisz, spo^daj^c raz rywki' 

na jeden, raz na drugi 

obraz przekazywany z dwu Wlasna sta 




do przo 
nych prz 
czas starai, 
centralnym punkeie kadru 
znajdowat sl^ wytypowany 
przez Ciebie zwyci^zca. 
Rozlega si^ glos spikera 
- konie weszfy na ostatni^ 
prost^. Jeszxze tylko d wie- 
sele jardöw do mety! Czter- 



kilku obowi^kow. Plerw* 
szym 2 nich jest w 
nie najblizszej gonitw 




Swoje pieni^dze stawiat histori^ koni. dokladny 
rdziesz na pi^eiu torach opts gonitw, w ktöry 



fi m 





Weequahic Park Ofl.Oyd. To Go 
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ZABAWNA RZECZ *el. Moina powiedziec, *e 

DZIEJE SIE Z KONMI: takiej * kali n,e ma - tIn 

wv^unrvTA T nivwiil poziom trudnoicl jest sta* 

WYCHODZ^ Z UZYTKU, ^ Ma „ mat , rw0 ic wybo- 

A WCHODZ/y W MOD|. ru dowolnego scenariusza, 

ktöry stawia Cif zawsze 

JOHN CALSWORTHY przed tymi samymi proble- 

mami, ale z innym zaso- 
bem gotöwki. Nie musisz 

ktörej Twöj koh b^dzie $i^ samo dopuszczenie do si£ wysüac, aby zostac 

sciga». W rzeczywistosci udzialu w gonitwach o milionerem i miec jednego 

dobör przeeiwniköw jest duzych pulach nagröd. z najfepszych koni - wy- 

jedm} z najwazniejszych i Jednak najwi^ksze kwo* starczy wczytac odpowie- 

najtrudniejszych decyzji. W ty wydajesz, kuputfc nowe dni scenariusz. 
grze uporac s»? z tym pro- zwierz^ta do swojej staj- Wygrywanie nawet du- 

blemem pomaga Ci treuer, rti, Zakupöw mozna doko- zych pieni^dzy nie przyno- 

Potem organizujesz nie- nac w trzech miejscach. si wielkiej radosci, skoro 

zb^dny personel, wybiera- Konie wystawiane 53 na wydac je mozesz tylko na 

J3C swojego ulubtonego sprzedaz w stajniach znaj- dwa sposofcy dalej igrac z 

szkoleniowca i jezdzca. duj«)cych si«» przy kazdym losem lub pavWksjyc swo- 

Pod rfk«) masz zawsze z pi^ciu owali wyscigo- jq stajni^. Samo wytypo- 

dwie listy osöb do zatru- wych (mozesz rowniez warne prawidtowego roz- 

dnienia r uszeregowanych sprzedac wtasne). O protz strzygniecia nie jest zbyt 

alfabetycznie i wedlug tego, codziennie odbywa trudne, gdyz przed kazdym 

ostagn^t sportowych. Do- siq gonitwa koni, ktörych wyscigiem mozesz zapo- 

wiesz si^ z nich. He razy wlascicieie gotowi s*j je znac si^ z podpowiedziami 

dana persona uczestniczy- odst^pic za odpowiedni*; komputera (TIPS}, a te cz^- 

\y gonitwie I jle razy een$ - Claiming Race. Trze- sto st^ sprawdzajcj. A w 

5wj$towa»a zaj?c)e przez ciq i najatrakcyjniejsz^ dodatku, jezeli wynik nie 

„sv^pjego" konia premiowa* graficznie okazjq do zaku- b^dzie po Twojej mysli, 

nego miejsca. Jezeli sam pu jest aukcja. Ma» wte- mozesz gonitw^ po- 

nie dokonasz wyboru tre- dy okazj£ przyjrze« sl$ wtörzyc. 
nera i dzokeja, przed kaz- koniom z bliska, z« miast HoT nie zadowoli Pola- 

dym wyscigiem przydzielc} poznawac je przez pryzmat köw - profesjonalnych gra* 

Ci ich „z urz$äu". licznych danych. wStodat- czy ani osöb pragn^cych 

Möwi si^ f ze dobry w»a- ku uczestniczysz w |aci^- dzi^ki tej grze poznac taj- 
sciciel powinien miec frzy tej licytacji. Ale ^ 



nie dokonasz wyboru tre- dy okazj^ przyjrzei si^ wtörzyc. 
nera i dzokeja, przed kaz- koniom z bliska, z^mlast HoT nie zadowoli Pola- 

dym wyscigtem przydzielc) poznawac je przez pryzmat köw * profesjonalnych gra- 

Ci ich ,z urz$du". licznych danych. wSB>dat- czy ani osöb pragn^cych 

Möwi si^ f ze dobry w»a- ku uczestniczysz w Jacr^ dzi^ki tej grze poznac taj- 

: J .:_: _: ^ r*- 4 ;-- ~!™J|ry trj flryt~rj:- A!- ^J J:kcji niki skutecznego sposobu 

rzeczy: pieni^dze, pienta sprzedaje sif wyfcfcznie obstawiania na prawdzi- 

^^dze i jeszcze raz pieni^dze. zwierz^ta dwuletnie, nie wych wyicigach. inny kraj, 

Mf Nie inaczej jest w MtfM^^c4^^ na koncie inny opis gonltw. Nie za- 

cigu. dowoli nawet Angliköw, 



Musisz przeciei opfacid 
kazdy dzieh pobytu zwie- 
rz<)t w stajni, kazdy dzieh 
ich treningu. Swym pra* 
cownikom, opröcz statej 
pensji, wypiacasz w razie 



zywotnosc tej fazy gry # ale 
tylko do momentu, gdy si^ 
juz obejrzy wszystkie sce- 
nerie, rözni^ce siq rodza 
jem i kolorem drzew, 
umiejscowieniem trybuny i 
napisem przy linU me<y. 
Dlatego \ czasem faza ta 
staje si^ nudna i szybko 
ograniczasz si^ do ogl«)da- 
nia samego wyniku, 

Grzmi^ce kopyta Sc) 
nowatorskcf, dobrze zreali- 
iowanj| gr<f ff przeznaczon^ 
wyfcfcznie dla osöb zarazo 
nych bakcylem wyscigöw 
konnych, ktörym brak ulu- 
bionej rozrywki doskwiera 
poza sezonem tak stra- 
sznie, te gotowi £3 kupic 
symulacj^ komputerowq 
tego sportu. 

Kristoff 

Wymagania: 486 DXA 
8 MB RAM, SVGA. CD*2, 
Windows. 



icigu. I dowoli nawet Angliköw, 

^akujekvyniej podstawo- 
ch Ws^aznikow forr 
konia: ifmäFOlttA, PC 
MARK, BAYER SPEED FiG 
Najwi^ksz^ wad<) pro- RE, danych o formte po- 



Gdzie si^ podziata 
grywalnosc? 



no.7 Atlas Shivercd age 2 sex Male 
trainer comment9: hmmm. medlocre. 



BRCEDING GOOD 



sukcesu 1 0% wygranej. duktu MicroLeague jest zle szczegölnych stajni [ wy- 
Ponadto sporo kosztuje dostosowana Skala trudno- padkowa wszystkich wyni- 

köw) i opisu, jak koh byt 

^wadzony i w jakim sty- 

lojechat do mety . Praca 

scicieia stajni jest zde- 

cydowanie za „ptytka" 

(malo decyzji do podj^cia) 

i za tatwa. Jej istota spro- 

wadza sitj do kupowania 

koni ( resz ta czynnosci 

odbywa sie automatycznie) 

i do sledzema gonitw, 

ktöre przebiegaj«) wedlug 

ile powtarzajcjfcego si$ 

schematu. Mozlrwosc ogla- 

dania wyscigöw na pieciu 

röznych torach przedluza 



"— 




HOOVES OF 

THUNDER 

MicroLeague 1995 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 80% 

Dzwi^k ^l 70% 

Grywalnosc ' w 40% 

Pomys* W 85% 



Oqölem 



65% 
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ENDORIAN TALK 



YiHDOftlAH TAUS TO *RA* KTÖFtA 
UDOWADHIA» tt W KAtDI) TWbR* 

czoiti a*ty*tycznii <a wi|c h6w* 

_J Hill CK ACH KOMNJTIROWYCH) O 
»OWODZINIU DU YD Uli TALINT AU- 
TORA, A Nil OtitOMNI FUNDUS»* 



MNoinicy komputerowego 
role-pfaying dawno ju£ nie 
otrzymali gry, ktöra zawierala- 
by klasyczne cechy gatunku. 
Czyli przede wszystkim stero- 
wanie nie jednym bohaterem, 
a grups, bogactwo charakte- 
rystyk (nie tylko bitewnych) 
oraz interakcje bohateröw z 
otaczaj^cym ich Swiatem, wy- 
ralaföCQ si? poprzez iiczne roz- 
mowy, przyjmowanie zleceh, 
zwi^zki przyczynowo-skutko- 
we mi^dzy dziataniem grupy, 
a reakcfä bohateröw niezale2- 
nych. 

Ich czworo... 

Na pocz^tku gry mamy oka- 
zj? stworzytf wfasnych boha- 
teröw. Wybieramy spoiröd 
dziewi?ciu profesji (rycerz r zfo- 
dzlej, kupiec, mnich, alchemik, 
paladyn. mag, druid, tucznik), 
ale do dyspozycji mamy tylko 
ludzi. To röwniei niecz?ste w 
role-playing - tak mocno za- 
znaczone preferencje rasowe 
(2artl). Jednak bez obaw: 
przedstawicieli Innych ras na- 
sza grupa spotka w drodze, z 
niektörymi nawi^ie nawet bli- 
skie i przyjacielskie kontakty. 

...wyrusza... 

Gra Yendorian Tales zaczyna 
si? w sposöb do znudzenfa ty- 
powy. Otö2 kiedy grupa odwa2- 
nych poszukiwaczy przygöd od- 
poczywa sobie w mieide, oka- 
zuje si?, M kaidemu obywatelo- 
wi mreszkaj^cemu w promieniu 
stu mil niezb^dna jest ich po- 
moc. A to trzeba oczySctf kopat- 
ni? z monströw, a to odnaieü 
kogoS lub coi, a to przedrzet 
sie do jakiejS osobistoSci przez 
tereny zapotworzone do granic 
mo2(iwo3cL 
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...z dusz<f na ramieniu. 

OczywiScie prowadzimy wo- 
jowniköw i czarodziei odwa2nych 
niczym fwy. Ne odwaga odwa- 
g3, trzeba te2 pomy^led o rozwa- 
dze. Nasi herosi s^ osobami nie- 
doSwiadczonymi i stabiutko wy- 
ekwipowanymi. Kazda postad roz- 
poczyna Przygod? na 1 . pozio- 
mie do£wiadczenia, na ktörym na- 
wet jeden dos potwora mo?e za- 
kohczyd jej 2ycie. Z ekwipunkiem 
te2 n^dza. Byle jaki (achman do 
okrycia grzbietu i kij w r^ku mu- 
sz^ na razie wystarczycv Diatego 
na pocz^tkowych etapach gry bar- 
dzo wa2na jest koiejnoSd zwiedza- 
nia poszczegölnych terytoriöw w 
rniar^ nabywania doSwiadczenia. 

B^d^ walczyc... 

W Yendorian Tales walka Jest 
na porz^dku dziennym. Uczba 
potworöw, jakie ul^gfy si? w kaz- 
dym zakamarku tego Swiata jest 
wr^cz nieprawdopodobna. Myil%, 
ze nasuwa sl^ tu poröwnanie 
tylko z cyklem Might&Magic (gra 
w ogöle sporo czerpie z tej kon- 
wencjl) i to oczywßcie na pozlo- 
mie „Warriors". Jednak co waz- 
ne, walka nie jest nudna. To nie 



proste przechodzenie od potwo- 
ra do potwora i walenie mieczem 
czy maczug^. Walka z wi^kszo- 
^c^ wrogöw jest trudna, wyma- 
ga takze dozy myilenia. Powinni- 
imy bowiem pami^tad, \2 nie- 
ktörzy przeciwnicy dysponuj^ spe- 
cjainymi zdolno^ciaml w obronie 
czy ataku. I pami^taj^c o tym 
- szykujemy Stratege walki. Sama 




bitwa rozgrywa si^ w podziale na 
tury (o kolejno^ci wchodzenla do 
walki decyduje wartoit* zr^czno 
icl) i widzimy ^wiat „z oczu ' bo- 
hateröw. Oczywricie, nie jest to 
rozwi^zanie tak satysfakcjonujqce 
Jak b/twa widziana z lotu ptaka, 
ale w tej chwili najcz^dej przyj- 
mowane przez autoröw RPG. 

czarowai... 

Korzystat z magii mog^ 
przedstawiciele sze^du profesji 
(mnich, alchemik, paladyn, mag. 



druid, tucznik), z tym ze fucznik 
I paladyn w bardzo ograniczo- 
nym zakresie. Przygod? rozpo- 
czynamy z czarodziejami, ktörzy 
zaledwie lizn^li tajniköw magii, 
ale przechodz^c na nast^pne 
poziomy do^wiadczenia b?d^ si? 
uczyli nowych zakl^d. Bardzo 
ciekawe jest pol^czenie w Yen- 
dorian Tales dwöch systemöw 
nauki magii. Otöz niektöre cza- 
ry nabywamy automatycznie, 
przechodz^c na wyzszy poziom 
do^wiadczenia, zai innych mo- 
?emy si? nauczyd tylko z zaku- 
pionych w magicznych sklepach 
pergaminöw. 

Samych zakl^ jest mnöstwo 
(przeszfo sto) i zostafy podzielone 
w za leznoSci od profesji adepta. 
Sc} wi^c takle, ktöre poznad mo2e 
tylko mag czy rnnich, ale i Scj 
zakt^da dost^pne jedynie fuczni- 
kowi lub paladynowi. Spotkamy 
te2 czary, ktöre mog^ zg^bic! 
przedstawiciele kilku profesji, ale 




np. z zakl^cia dost^pnego mago- 
wi ösmego poziomu korzystatf 
moze lucznik dopiero na pozio- 
m/e dwunastym. Pröcz czaröw 
typowo bojowych (a jest ich wi?k- 
szoic) nasi herosi dysponujcj oczy- 
wi^cie maglcj leczniczcj oraz zakl^- 
dami pomocnymr, np. przy otwie 
raniu zamköw czy poruszaniu si?. 
Aby korzysta(! z mocy magii nie 
wystarcza jednak znajomoSi za- 
kl^ i odpowiednia liczba Punk- 
töw Magii. Rzucenie czaru wyma- 
ga röwniez posiadania pewnej 
liczby magicznych krysztalöw (ore 
i nuore), ktörych nie ma za wiele. 

...I handlowac. 

Zycre w swiecie YTjest niebez- 
pieczne, ale za to kosztowne. Kup- 
no broni i pancerzy, magicznych 
mikstur i artefaktöw, opfaty dla 
trenera (przy przechodzeniu na 
wyzszy poziomj solidnie nadwe- 
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re2aj3 fundusze druzyny. Ale w 
skarbcach strzeZonych przez po 
twory znajdziemy brori, cenne 
klejnoty, zyw^ gotöwke. Wszyst- 
ko to mo2emy sprzeda£ w sleci 
sklepöw znajdu^cych sie w ka2- 
dym mieScie czy wiosce. Samo 




2ycie wymusza na nas walke i 
ekspansje. Nie rabuj^c siedlisk 
potworöw nie bedziemy w sta- 
rrte utrzyma£ grupy i odwrotnfe: 
nie wydaj^c pienredzy na uzbro- 
jenie lub trenera nie mo2emy i\- 
czyC na dtugfe iycie. 

Pogadaj<f z ludzmi... 

Swiat YT jest iwiatem iyjgcym 
naprawde* Spotkamy tu ludzi 
maj^cych wfasne problemy i Wo 
poty, cho£ najcze^ciej bed^ od 
nas 23dali, abySmy te ktopoty 
rozwigzali. Ktoi nas wySle w 
misje pofegaj3C3 na oczyszcze- 
ntu danego miejsca z potwo- 
röw, ktoi bedzre potrzebowat 
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wytrawnych zeglarzy i szkutni- 
köw I zechce, abyirny pomogli 
w tych poszukiwaniach, Jednak 
napotkani NPC bed^ sie oczywi- 
Scie rewan2owa£. 2a wykonanre 
zadah dostaniemy zloto, a röw- 
nie czesto - niekiedy cenniejsze 




od ziota - informacje. W YT 
sporo sie gada i jest to jeden z 
atutöw gry, bo przecieZ wta^nie 
rozmowa z mieszkaricami obce- 
go graczowi Swiata pozwala na 
blizsze sie z nrm zwi^zanie. Nie 
zwykle syrnpatycznym pomystem 
jest wprowadzenie do cech 
bohateröw znajomoici jezyköw 
obcych. Pomyst nienowy, ale za 
to jak rozwi^zanyl Otö2 maj^c 
poziom tej umiejetnoSci wyno 
szcfcy np, 60 bedziemy rozumie£ 
tylko cz^it slow wypowiada- 
nych przez obcokrajowca. Ob- 
jawi sie to w ten sposöb, iz 
gracz w wypowiedzi NPC ujrzy 
cz^id siöw po angiefsku, a cz$i£ 
w alfabecie przypominaj^cym 
arabskie „robaczki*. 

...a potwory zabij£|. 

Bestiarium Yendorian Tales jest 
zdurniewaj^ce. Nie tylko z uwa- 
gi na fakt, \t spotkamy prawre 
setke potworöw, ale przede 
wszystkim ze wzgledu na to, te 
katöy potwör jest bardzo dokta- 
dnie scharakteryzowany, Wiemy 
wiec jak odporny jest wrög |czy- 
li, ile ma punktöw HP), czy dys- 
ponuje jakimrS ukrytymi super- 
wfa^ciwoSciami (np, odpornoSd 
na zimno lub ogieri, trucie ftp.), 
jak silne zadaje ciosy oraz jak 
szybko potrafi „wejit do walki". 
Potwory niestety nie s^ specjalnie 
m^dre, aie to wada powszect> 
na. Jednak w YT 53 du2o spryt- 
niejsze niz np. w Anvil of Dawn 
czy wspomnianym cyklu M&M. 

Od robi na statystyki 

Yendorian Tales to gra wzbu- 
dzaj^ca szacunek ogromem pre- 
zentowanego iwiata oraz do- 



kladnoici^ jego scharakteryzo- 
wania. Podajmy pewne dane: 
w YT mozemy zwiedzi£ krlkadzie- 
sicjt lokaeji fkopalnie, miasta ttd.), 
spotkamy prawie 80 gatunköw 
potworöw (diametralnre rözni^- 
cych sie umiejetno^ciami), nau- 
czymy grupe przeszlo !00 cza- 
röw. A kazdy bohater charakte- 
ryzowany jest za pomoc^ licz^- 
cego okoto 20 parametröw ze- 
stawu cech i umiejetnoici. 

Witajcie 
w Wielkiej Grze 

Yendorian Tales stanowi wy- 
öarzenie na wci^Z rnafo rötno 
rodnym rynku komputerowego 
role-playing. Grafika yak pisatem 
w recenzji. Gambler 7/96) nie 
pretenduje do doskonatoSci (bar- 
dzo delikatnie möwi^c), ale w 
kortcu nie samymi animacjami, 
renderingami, teksturamr (co te 
slowa znacz3?l) i wysokimi roz- 
dzrelczoiciami Zyje prawdziwy 
gracz. Wyra^nie wrda<t f iz auto- 
rzy uczestniczyli w sesjach gier 
fabularnych. 




Yendorian Tales to gra, ktörej 
nie mozna omingt. Jeielf tylko 
przyzwyczaimy sie do grafikr |a 
mozna doit szybko), to satys- 
fakcja gwarantowana (wypada 
wspomnlei o Swietnym auto- 
rnappigu i wygodnym interfej- 
sie), Poröwnafbym YT do skro- 
mnie ubranej dziewczyny w ro- 
gowych okularach, z upietymi 
wfosami. AJe jak juz zdejmie to 
i owo, jak rozpuici wlosy i kiedy 
poka2e, jaka jest „w te klocki" 
(iwintuch! - Alx|, to nie moze- 
my si^ od niej oderwai. 

Jacek Plekara 
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Gra ukazafa sie najpierw w 
wersjl na Amige, teraz mamy 
okazje przyjrzec sie wersji na PC 
- nota bene, nie rözni^cej sie 
niczym od poprzedniczkj 

Bohater Misji Harolda jest 
najemnikiem opfaconym przez 
ruch oporu i ma za zadanie 
wykortczy£ tyrana zwanego 
Wirusem, ktöry terroryzuje syste- 
my komputerowe. Harold przy- 
latuje na miejsce akcji i natych- 
mrast zostaje zfapany przez 
agentöw Wirusa. Po krötkim 
przestuchaniu l^duje w cell, z 
ktörej musisz go wydostad, by 
möc sie dalej bawrt. 

Grafika 

Hrnm, jakby to powiedzieC 
zeby nie bytt brutalnym? Zna- 
lazfby sie pewnle ktoi kto usifo- 
walby udowodnic!, ze taki jej 
wygl^djest zamierzony, kompo 
nuje sie z kümatem gry i w 
ogöle Ja powfem od razu, le 
grafika jest po prostu paskudna. 
WySwietlana w rozdzielczoSci 
320x200 i 32 (!) kolorach pre- 
zentuje sie Zaioinie, obojetne z 
czyrn by j^ poröwnywac*. Ekra- 
ny z Misji Haro/da przywodz^ na 
mySI czasy 8-bltowych kompu- 
teröw. Naprawde trudno ml 
zrozumied tak niski poziorn opra- 
wy graficznej, Postacie jakby 
narysowane przez przedszkola- 
ka. Szczegölnie wida£ to pod- 
czas rozmowy, gdy twarze po- 
kazywane s^ w zblizeniach. 
Animacja jeszcze ujdzie, chot 
jest nieco toporna. 

Muzyka 

to w zasadzie jedyny element 
gry, ktöry jakoi sie broni. Wtrak- 
eie zabawy caty czas w tle leci 
melodyjka. Nie jest moze wybit- 
na t lecz choC troche urozmaica 
granie, Dlgftalizowanej mowy w 



rze oczywiscie nie ma [pro- 
gram zajmuje 3 dyskietki), 

Scenariusz 

jest nieco zagmatwany i nieja- 
sny. Przede wszystkim brak ja- 
kiegoko/wiek intro, Kim jest Ha- 
rold i co robi w systemie Pikseli 
dowiadujemy sie dopiero z jego 
rozmöw z innymi postaciarni, 
iwiat wykreowany w grze jest 
röwniez troche dziwny. AJe do 
tego moina sie po jakimi czasie 
przyzwyczaid. 

MISJA 
HA- 
ROLDA 




Gre ukortczy£ mozna tylko w 
jeden sposöb Szkoda ze auto- 
rzy nie pokusili sie o dodanie 
kilku alternatywnych zakortczert. 
Mo2e zrekompensowa(oby to 
chod w pewnym stopniu jakoü 
wykonania gry Musze tez do- 
da£, ze akcja jest dosyC krötka 
(co wida£ po wielkoSci rozwi^- 
zania w Tete). Dziwi to tym 
bardziej, 2e gra ma 1 MB. Co 
zajmuje tyle miejsca na twardym 
dysku? Bo na pewno nie grafi- 
ka anr muzyka. 

Obsluga 

Gre obsfuguje sie za pomoc^ 
myszy. Gdy najedziesz kursorem 
na przedrniot, ktöry mo2na 
wz\$£ (üb poruszyC pojawia sie 
podpis u dotu ekranu. W do- 
wolnym momencie nacisniecie 
prawego klawisza myszy powo- 
duje wySwietlenie ekranu z 
przedmiotami niesionymi przez 
Harolda. Motesz przejrzed posia- 
dane rzeczy, mozesz teZ mani- 
pulowat nimi korzystaj^c z Ikon 



w prawym dolnym rogu ekra- 
nu. 

Od czasu do czasu bedziesz 
spotykal inne postacie. Musisz z 
nimi rozrnawiac, bo to Twoje 
jedyne zrödfo informacji. Gdy 
kogoi zagadniesz, pojawia sie 
zb/izenie jego twarzy. Przewaz- 
nie masz do wyboru kilka odpo- 
wiedzi lub pytan. Mozesz wy- 
braC wiaiciw^ uzywaj^jc czer- 
wonych strzalek Wybör zatwier- 
dzasz zie/onym przyciskiem. Gdy 
co^ przegapisz na szczeicie masz 
mozliwoitf powtörzenia pytania. 




ba brac pod uwage niski budzet, 
mniejszq wprawe programistöw 
i tysiqc innych rzeczy, rözni^cych 
polskie warunki od zachodnich. 
Ale z drugiej strony mamy stare, 
dobre przystowie: Jeili nie po- 
trafisz, nie pchaj sie na afisz". Po 
co wydawai gre opö^nion^ w 
rozwoju co najmniej o 6 lat? 
Wiadomo, le i tak nikogo nie 
zadowoli. Nie chodzi o scena- 
riusz, ten jest w porz^dku ale o 
wykonanie. W grach przygodo- 
wych nie jest ono moze najwaz- 
n/ejsze, lecz s^ pewne granice, 
ktörych nie powinno sie przekra- 
czat. Mam szczerg nadzieje, ze 
nie bede wiecej musia* wstydzid 
sie za polskich producentöw i roz- 
myiiat, dlaczego inni potrafi^, a 
my nie. 

Podsumowanie: jezeli nie 
oczekujesz po grze odlotowej 
grafiki, natomiast doceniasz wy- 
sitek umysfowy (i nisk^ cene) 
mozesz siqgn^C po te gre- Jezeli 
przy okazji masz sentyment do 
Amigi i/lub fniepotrzebne skre^lic) 
jestei daltonist^, mozna imiato 
stwJerdzit, ^e Misja Harolda to 
wymarzona gra dla Ciebie. 

Frogger 



PS Pefne rozwi^zanie 
gry publikujemy w Tete # 
na str. 38. 



Dystrybucja MarkSoft, 
01-833 Warszawa, 
ul. Liprhska 2, 
tel. 663-93-90. 
Cena: 5L20 zJ 



Staraj sie uwalat co möwisz, 
bo czasami fatwo obrazid drug^ 
osobe> W skrajnych przypadkach 
(pyak pod pomnikiem) za nie- 
wJaSciwe sfowa mozna nawet 
dostad kos^ po Gebrach. 

Kilka slow na koniec 

Chcialbym zaznaczyC ze na- 
prawde nie jestem uprzedzony 
do gier polskiej produkcji. Nie 
dzie/e przygodöwek na zagra- 
niczne i polskie, a po prostu na 
dobre i zle. Pojawienie sie gry 
takiej jak Misja Harolda PC w 
czasach Gabriel Knight 2 i Bu- 
ried in Time jest po prostu nie- 
porözumieniem. Oczywiicie, trze- 
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Ms MagiftSdiool Hus Human lJinl^ 

Ms MuskCeoüil 1996 CD 

Ms MiisiiLiI lostniments 
Mi Ocema [ OCD ROM 
MsVtneGoide I.OCDROM 
Nintendo 
NiTilintlt) konsübSNFS 
NiTHriuk.HIMK MKXFROM MARS 
Nininuki Jordan AdventUK 

Nintendo JUIWEDREDD 

Nintendo RILLKK INSTINCT. t... 

Nintendo lonsob SN FS 

Nintendo MOKTXL KOMlAT 3 . 

Game Boy 

\a fmatukty seht 
GameBoy 7% VAT. 

GariH- Km 

GaraeBo) \niruuiiiKs . 
Ganu' Buy IWNKEV KONG LAND 

Game Bos Duck Talf>, 2 

GftflH Boy Kirb\'s DreurdlDd 2 
Game Boy U-gtrnd of Zefcb 
Game Rm Marin K Voshi 



101 
167 
107 

.79 
.78 

45 

.60 

60 

119 

119 

110 

1(12 

.78 

.78 

79 



Game Hovnbajamte 105 

GameBoy Obeüx 120 

GtmeBo) Stargate 91 

Game Boy SuPer Mario Land 2 ,91 

fjameBoy Tim ühuvs 1 97 

Game&O) tttie Lies 105 

Programy Edukac> r )ne 

Atlas ^rrsia Fl 

Atiicit European Vidt-o \tljs II* 

Aniia Wehster InUTacInx- 122 

uinj vtttrKI top Soccer Fiusvluptdia- 1 14 
ARka World War II F.tioclopwlia- .127 

DK American tteritage ChBdren S2 

|tk Bacydopedia üf Narua 1 I \i\ 

ijk B a cycfap a to 01 Science 1 17 

DK Hislon-OfTlw World I Kl 

DK My First Dicionary H2 

DKPB Tkarls llirtlub^ l'.tris Hl 

DKStowawa^ 82 

DK The Way Tliinjis Work 135 

DK Ultimale Sex Guide 110 

DK VK Bird B6 

DK VK Cat S6 

DK World Reference Adas: I >S 

Encyklopedia Kosmesv K2 

Svrunst' LanRtiage Kn^lish i-*J SH 

Syracuw langoa^ Fran I \<>i Rec . .74 

Syracuse Lan^iage Niem+WJEtoe 74 

YD Euro Plus Business Ei^lish 193 

™ Euro Plus Frufesional Pac^^^. 393 

Gry 

Air Power 

\l Unser Jr Aftade Haiin 
Alladin Aciiun Cenki 
Alhtd General Her Mac 
Alhed General Pc Cd Rom 
Aii^el Devoid Mit Mae . . 

.Angel Devefc) Fcr ... 

Anvd Df Dawn . - 

Apache Urngbow 

Bad Mo}0 Zyde Karalueha 

Battfelsleffl 

BmlnDead 13 
Buried In Time 

Caesar II 

Uirunomatfer ... 

Coloni^aiiiiit Mcr hir Mac 

Conqueror Ad 1086 

Conquesl Of The Neu Uorkl 

(Alxrinage 

Cyberspeed 

Cyberspeed PC CD ROM . 

Cyvtlfcaiioii 2 

Deseent El 

Wg 

Dog/ 

Druid 

Duke Nukem 3D 

Fniomorph 

Knkiinorph Mir For Mai 
Eurofighter 200-1& 2 ... 

Extreme Piuhall 

Fantasi General Per 

(labriel Knirfit \i 

Game Gut 

Heros OfMi&ht&Ma^u 
Inca Cellection Per 




Poraiajqce ceny na komputery Compaq, Optimus, 

Tulip, IBM i Apple. 
Na jlepsze programy dla PC, Mac, Super Nintendo, 

SEGA, Spnjf K : _ 
Drukarki; podzespoty akeesoria, joysticki, mysiy itp. 
Przyjdi do nas, zagra j, zostari mistrzem. 
Nie masi kasy - kupisz na raty! 

fezeli jestes uezniem szkoty podstawowej b^dz srednicj i 

m.isz dohrc stopnic, mozesz dla nas pracowac. Zostari 

naszym dealcrem. Szczegoty w sklcpic, UWAGA! 

Wymagamy zgody rodzicow. 



Johntn BazOohatCNM Kh 

Kin^dum Oinagic II 1 ) 

Last Dynast) 102 

Lion 106 

Lion King Acthitj Center 141 

Lords Of Hie Realm ^ 

Moria! foimhal IM 120 

NBAJam B9 

NBA Live % . 98 

Need For Speed 102 

NikohfS Trains Win Mai Ul 57 

[Vier Rat)bit Kq of Garden Mac B9 

Pool Champion 99 

Polanie *l 

Siotlish Open 52 

Sei Legendi in 

SFPD Homicidc Pcr/Mcr 130 

Shlvers 90 

SlunkuaM' 93 

Silent HuuUt IIS 

Sim town I3 4 > 

Span Quesl Vi 75 

Slonekeep Per 1 1 7 

Su 27 Flanker III 

Suai Police Quesl 103 

Ifeenagent 8 



TiTininai VfltHily Her 

Thunderscape 

T»p Gun 

Toial Drsiortion Per 
I s \aw Kik*tiu-r> Gold 
War AI SeaCollecliiin 

Warcraft II 

WedandCd 

W ig Commander III Mir Mai 

Uini; Commander IV 

Wilchhaven tal 

ffonas 

WWF Wresllemania 



107 

96 
.9« 
102 

98 
93 

+~ 
98 

102 
133 

IVI 

102 

1% 

H\) 



Maneiki 

Joysticki 

Joyflkk PFCS2 THKUSTMASTER i2> 

Joj^tick EXTREME WINGMAN 1 19 

k>5 lukTlllMJLHPAl) ,. ,.j*S> 

Kk-rownica 

ThrusUna.s1iT Fonnula 2 



Helm Wirtualny 

HliADGE.ARVTX-1 
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ie ceny sq pody^w nowydi rfotych yfie irjwierq|q podoti/VAt f J^^ 

Lfterlondio SpVo- o>, AI, Armii bdo^Bj TS (downy Pewex jJtf RMene), 00-632 Wflszawa, teL 25-51- 





THE 

ULTI- 

MATE 

MOR- 
TAL 
KOM- 
BAT 3 



Podczas ataku armif zaSwia- 
töw pod wodz^ Shao Khana 
dwoje wojowniköw zostafo 
wyslanych na Ziemi? w celu 
schwytania icsi^niczki Kitany. 
Zbiegla pi^knoit stanowifa naj- 
wt^ksze, obok Üu Kanga, zagro- 
2enie dla Imperatora. Wspo- 
mniani na pocz^tku wojownicy 
to Jade - ma za zadanie dopro- 
wadzld uciekinierke przed obli- 
cze wtadcy, oraz Reptile - otrzy- 
maf rozkaz powstrzymanta Kita- 
ny za wszelk^ cen?, nawet za 
cen? jej Smierci, 

Shao Khan w miar^ podbija- 
nia Ziemi zapragn^l zdobyt te2 
piekfo [cwaniaczek- AlxJ, co nie 
sprawifo mu wi^kszego klopo- 
tu. Zmusifo natomiast Scorpio- 
na do ucieczki stamt^d. Zölty 
ninja nie przyl^czyt sie jednak 
do nikogo i walczy samotnie w 
obronie swego 2ycia. 

Tak oto przedstawia sr? nie- 
znane dot^d uzupeinienie legen- 
dy Mortal Kombat 3, b^d^ce 
jednoczeSnie wprowadzeniem 
do najnowszej produkcji firmy 



Acclaim, The Ultimate Mortal 
bat 3 - gry, ktöra jest swe- 
rodzaju sequelem oryginal- 
o MK3. 

W UMK3 opröcz I 5 podsta- 

wych postaci mamy do wy- 
oru czterech nowych, „pelno- 
artoiciowych" (czyli takich, 
ktörych mozna wybrad i normal- 
nie nimi zagrat) wojowniköw, 
S3 to Scorpion, Jade, Reptile oraz 
Kitana. Pojawify si^ takze nowe 
ukryte postacie, czego dowo- 
dem s^ chocia^by trzy fzamiast 
jednego) Dragon Logos podczas 
wyboru wojownika - przypomi- 
nam te w MK3 za Dragon Logo 
kryf si? Smoke, ktöry jest teraz 
dost^pnyjako zwykJa postad. W 
UMK3 mamy tei okazj? spotka£ 
Noob Saibota, „oryginalnych" 
Smoke'a i Sub-Zero (czyli nin- 
Jas, jak w MK2), Mfleen^ i Erma- 
ca. Ten ostatni to czerwony nin- 
ja podobny do Scorptona. 
Uwa^ni gracze pewnie pami^- 
taj3 jego imi^ z zakohczenia 
MK2: po ztoZenru jednej z roz- 
sypanek wychodzrto ERMAC IS 
NOT HERE. Pozostali wojowni- 
cy nrestety w ogöle sff nie zmie- 
nili, no mo2e z wyj^tkiem Stry- 
kera, ktöry w kohcu u2ywa pi- 
stoletu (dotychczas tylko poprsy- 
waf si^ nim po wygranej wal- 
ce). 

Inn^ nowoici^ jest zmienio- 
ny The Ultimate Kombat Code, 
podobny do tego sprzed walki 
na 2 graczy, tylko nieco rozsze- 
rzony. Wpisuje sie go po skoh- 
czonej grze, u^ywaj^c w tym 
celu wszystkich przycisköw dla 
obu graczy (poza Run) do zmie- 
n\ania kodöw w trzech liniach - 
czyli pstryczköw jest at do 30 i 
doprawdy nie wiadomo, co z 
nimi robit. 

Ostatni^ ju2, a zarazem naj- 
bardziej okazat^ zmian? stano- 
wi^ nowe scenene, w ktörych 
rozgrywane s^ pojedynkr Jest 
wi?c pustynia, na ktörej w od- 





dali widaC uszkodzonego Cyra- 
xa (kto steruj^c nim skohczyt 
MK3, to wie o co chodzi) r 
podziemia patacu Khana - 
woköl wesolo bulgoce lawa, w 
ktörej mo2na umie$ci£ przeciw- 
nrka po wygranej walce. Zaraz 
nad jaskiniami znajduje si? sala 
tronowa Khana - jedna z najfa- 
dniejszych lokacji, dopracowana 
w najdrobniejszych szczegöfach. 
Jest jeszcze kilka innych plansz, 
tejcznie z nowym, rewelacyjnym 
Pitern. 



b^dzie wersji na Zadnq inn^ 
platform^ - to rodzaj zado&S 
uczynienia ze strony Acclaim za 
pomini^cie Segi Saturn przy wy- 
dawaniu MK3. Tak wi^c pozo- 
staje trwonit kas^ na 2etony 

albo zaopatrzyd si? w 

konsol^. 

Snoopy 

PS Podzi^kowanta dla 
Asterixa z Jasfa - moje- 
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go najukochartszego salonu 
gier. 

Od redakcjl: PowyZszy tekst 
specjalnie dla Was napisaJ Adam 
Wojtunik, Mistrz Mortal Kombat 2 
(I Gambferiadal, zdobywca III 
miejsca w Turnieju MK3 (II Gam- 
bleriada). 
Ocena 85% 
Dystrybutor: Bobmark 



Gra The Ultimate Mortal Kom- 
bat 3 prezentuje si? bardzo 
dobrze i z pewnoSci^ byiaby 
obowi^zkow^ pozycjq na twar- 
dzlelu ka^dego prawdziwego 
maniaka mordobit - gdyby nie 
fakt, 2e ukazafa si? tylko na dwie 
platformy: Sega Saturn i auto- 
maty do gier. Z pewnoäci^ nie 
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Bobmark 

„uLSmocza 18"^ 
01-034 Warszgf' - 
tel.(Q-22) 381-953 
fax (0-22)380502 










IRTUA FICHTER 2 




„Cafy urok Virtua Fightera 
polega na tym, ze gdy pierwszy 
raz w 2yclu siadasz do niego i 
jeszcze nie nie potraftsz, od razu 
jestei zafaseynowany. To uezu- 
cie towarzyszyC Ci b^dzie przez 
cafy czas, takze za pi£<! miesi^cy, 
gdy juz wzbrjesz si? na Srednie 
poziomy doSwradczenia." To nie 
jest cytat z reklamy, ale fragment 
jednego z kilkudziesi^ciu ponad 
stukilobajtowych pilköw FAQ 
(Frequently Asked Guestions), 
ktöre kr^ig po Internecie i oma- 
wiaj^ rozmaite aspekty tej gry. 
Poslu^yfem sie tym wyimkiem, 
aby od razu wypunktowat to, 
co w VF 2 uwazam za najwaz- 
niejsze: gra jest gt^boka. Pozna- 
Dwa screeny z Virtua Fighter 
automatach, prace nad wersja 



pierwsze - VF2 jest jedn^ z 

licznych gier „bez cudöw" 

ma 2adnych firebaifi, tele- 

ortaeji i innej magii. To po 

rostu symulator walki dwöch 

ludzi. Jedyny nierzeczywisty efe- 

ment w grze to wielometrowe 

wyskoki zawodniköw. 

Combo System VF2 jest w 
m/are prosty, ale znöw - to jest 
symulaeja! Czy w prawdziwej 
walce mozna zaöat dwudziesto- 
krotne combo (jak w Killer In- 
stinet)?! Niel Dwu-, trzy- moze 
pi^ciokrotne combosy - oto 
podstawa w VF2. Ponadto kaz- 
da postat ma ki/ka ciosöw spe- 
cjalnych, po ktörych nast^puje 
„recovery Ome", czyli „dojScie do 
siebie". Mo2na wi?c wykonat 
bardzo gro^ny cios, ale grozi to 
blokiem i kontratakiem na bez- 
bronnego zawodnika. 

Dodatkowe dwie mozlfwo^ci 
to rzuty i reversafe. Te pierwsze 
53 Smierteln^ broni^ Jeffry'ego i 
zwfaszcza Wolfa - najmocniejsze 
mog^ urwac ok. 75% energir 
(plus dobicie: naskok na lez^ce- 
3. Gra na razie jest tylko na 
na Saturna trwaj^. 




nie pewnych jej tajemnic natych- 
miast otwiera przed graezem 
nowe, zai na osiqgni^cie rzeezy- 
wiieie bardzo wysokiej klasy po- 
trzeba co najmniej pö) roku. 

Oczywi^cie, te uwagi dorycz^ 
gry na jednego zawodnika, a 
przeciez jest ich dziesi^ciu! Dzi£~ 
si?d bardzo zrö^nicowanych 
postaci, kazda walczqca w in- 
nym sty/u, Wszyscy znajd^ tu coi 
dla srebie, pocz^wszy od szyb- 
kich i zwinnych wojowniköw jak 
Pai i Jake, a skohczywszy na si- 
faezach Jeffrym i Wotfie. Kazda 
postad jest dokladnie opisana, 
styl kazdej z nich wywodzi si? z 
rzeczywistych sztuk walki. 

System walki w VF2 to naj- 
lepszy, jaki w zyciu widziatem. 




go przeciwnika). Reversale wyko- 
nuje si$ w trakeie okreSJonych 
ataköw wroga - nast^puje ich 
zblokowanre i od razu wyprowa- 
dzana jest kontra. To jednak 
bardzo trudne ciosy - chod praw- 
dziwi mistrzowie steruj^c nie- 
ktörymi postaciamt {Akira) wygry- 
wajti stosujgc tylko ten sposöb. 
Jeil\ chodzi o System walki - 
to, co przedstawüenn, jest tylko 



wierzcholkiem göry fodowej. 
Gram w VF2 trzeci miesi^c i na 
razie w Ranking Mode docho- 
dz? do 7. stopnia zaawansowa- 
nia - czylr przede mn^ dluga 
droga. Cafy czas sie uez? i wal- 
cz^ ze swoimi bf^dami Jedno 
mog^ powiedziei na pewno - 
takich mozliwoäci jak VF2 nie 
daje zadne inne mordobicie, 

Powyzsze uwagf s^ gratk^ dla 
milosniköw mordobitf. Co zai 
przyc^ga do VF2 zwyktych lu- 
dzi? Odpowied^ brzmi: wykona- 
nre. Trudno to opisac Grafika 
jest genialna - ale to truizm, gdy 
sr^ opowiada o grach na Satur- 
na. Porywaj^ animaeje. Postacre 
poruszaj3 si^ niezwykle natural- 
nie, w trakeie zadawania ciosöw 
dokladnie wrdad wszystkre ruchy 
i reakcje przeciwniköw. Katöa 
akcja spotyka si^ ze swoj^f re- 
akcje . Nie ma sytuaeji, le wo- 







JüfJ& 



i*- , 



%,* 1 



Uli 



jownik uderza w powietrze, a 
w nast^pnej klatee animaeji 
wrög lezy na ziemi. 

Gra okraszona jest znakomit^ 
muzyk3, podobniejak wi^kszosc 
produktöw Segi. Trzeba tu do- 
da£, le Sega podpisata ostatnio 
kontrakt z firniß Polygram USA 
dzi^ki czemu muzyka z gier na 
Saturna (i inne Konsole oraz au- 
tomaty Segi) zostanie wydana 
na piytach kompaktowych i b?- 
dzre w sprzeda2y, przynajmniej 
na terenie USA. 

Na koniec napisz? tylko jed- 
no; Virtua Fighter 2 to najlep- 
sze mordobicie ^wiata, gra za- 
chwycaj^jca. W kategorii gier 
komputerowych w ogöle - to 
jeden z tytuföw, wart wydanych 
na niego pieni^- 
^ üzy, co gwaran- 

tuje dobr^j zaba- 
w? na cafe lata. 

A/ex 

Ocena 100% 
Dystrybutor 

Bobmark 
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PRAKTYCZNE PORÄDY CZYLt RATUJ Sl| JAK K T M Z E 



Indeks 




REBELASSAULT2 (PC) 


. 42 


MAGIC 








SCREAMER(PC) 


4? 


CARPETPLUS (PC) 


49 


Rozwi^zania 




KMF FRONTIER 




NASCAR RACING (PC) . 


. 49 


BEAVIS AND 






,42 


NBAJAMTE(PC) 


.49 


BU7T-HEAD 




GILDIARPG 


,43 


RAYMAN(PC) 


49 


- VIRTUAL STUPIDITY 




CLUB SIMULATOR 


. 44 


ROBIN OF THE 




(PC CD-ROM) 


36 


T&T 




LONGBOW(PC) 


49 


CMUZATION II 




AMBERMOON (PC) .... 


46 


SABOTEUR ADV. | PC).. 


. 49 


(PC CD-ROM) 


45 


AMBERSTAR (PC) 


. 46 


SEX ALTERNATIVE (PC) 


. 49 


FRANKENSTEIN: 




CIVNET(PC) 


46 


SONY GAME (PC) 


.49 


THROUGH THE EYES 




CREEPERS XMAS 




SPACE HULK (PC) 


.49 


OF THE MONSTER 




-DEMO (PC) 


46 


SPEED RACER (PC) 


50 


(PC CD-ROM) 


36 


DARKSUN2 {PC) 


. 46 


STRIFE (PC) 


50 


MISJA HAROLDA (PC) . 


.38 


DESTRUCTION 




SUBMARINE 




TOP GUN - CZ, 3 




DERBY (PC) 


46 


RIPTIDE (PC) 


50 


(PC CD-ROM) 


39 


DEVIL LAND (PC) 


46 


THEHIVE (PC) 


50 


Kluby 




FRAMED(PC) 


46 


WITCHAVEN2 (PC) .... 


50 


DISKEDITOR DREAM 




FUTURE 




WORMS (PC) 


50 




.40 


DIMENSION (PC) 


46 


WORMS: 




FATAL RACING (PC) ... 


. 40 


HAGAR(PC) 


.46 


REINFORCEMENTS 




HEXEN: BEYOND 




HELICOPTER 




IPCI 


. 50 


HERETIC (PC) 


41 


MISSION (PC) 


46 


WWF 




LIGA POLSKA 




HYPERCYCLES (PC) 


. 46 


WRESTLEMANIA (PC) . . 


. 50 


MANAGER '95 (PC) 


41 


JET STRIKE (PC) 


46 






NEED4SPEED {PC) .. 


. 41 


MAGIC CANDLE II (PC) 


46 







LATO WSZ^DZIE 



Podejrzewam, ±e nasz przecie*- 
ny Czytelnik przeglö^da teraz 
Gamblera na plazy (Bermudy? A 
moäe tylko Floryda?), leniwie 
sBtCz&ß soczek lub drinka, wachlo- 
wany przez „hostessy topless". Ale 
oderwycie ai§ od tych nudnych 
sprawi W koiicu Bermudy» drinki i 
panienki macie na co dzieti, a 
Gamblara tylko raz w miesiacu. 
Czas na Tete, Przyjacielel 

Koiejnoöö w konkursie 
Supertete ustalila si§ na dobre. 
Ju£ tylko cud moäe odebrac 
zwyolQStwo liderowi, MoÄe ktos z 
Was skuai sIq jednak na te marne 
tysiac ziotych i spröbuje zawal- 
■czyc? W konkursie falszywki 
odpowiedä brzmi oozywlöcie: 
Kamasutra, Niektörzy z Was 
domyölili sIq nawet, co oznacza 
haslo kecajarakeip, W losowaniu 
szcz^äcie uämiechneio si§ do: 
Adriana Piotrowskiogo z Bystrzy- 
oy Klodzkiej, Marcin« Jakubow- 
skiego z Plocka i Macieja 
Wisniowskiegü z Bielska-Bialej. 
ZwyciQzcy otrzymaja^ gry ufUndo- 
wane przez IPS Computer Group 
(Warszawa, ul Okrgzna 3, 
teL 642 27 66), 

W konkursie Gildii tym razem 
pytania okazaly siQ w miar$ 
proste i dotarlo do nas bardzo 
du£o odpowiedzi (wiQkszoöc O.K.), 
Obiecane nagrody, czyli gry: 
Dungeon Keeper» ufundowana 
przez IPS Computer Group i 
Ravenloft, ufundowana przez CD 
Projekt, trafia do rak Dariusza 
Siarmacha ze Szczecina. Przy- 
znam Jednak, ze mam pewlen 
Problem (mea culpa, mea maxima 
culpa). Otoz Dungeon Keeper mial 
byc w maju, ale Bullfrog zawalil 
sprawg. W zwi^zku z tym proste 
pytanie do Dariusza: czekasz, czy 
decydujesz slQ na inn§ grQ? W 
kazdym razie, nauczony doöwiad- 
czeniem nie b^d$ wie.cej obiecywai 
gier t ktörych jeszcze nie ma na 
rynku. 

W tym numerze Gamblera 100 
ziotych wygrai, Jak zwykle, 
Krzysstof Zawislo Czlowieku 
przestari i daj szansej innym (to 
äart, Krzysiek. Kill them alllll), 

dort Pedro 
(x Krainy Dmuchmwcöwf 

PS Tylko niech Warn siQ zle nie 
kojarzy ta Kraina Dmuchawcöw. 
Dmuchawce to takie biale kwiatki, 
co Jak w nie dmuchn$ T to potem 
kicham caly dzieA. 



leb* 




BEAVIS AND BUTT-HEAD 
- VIRTUAL STÜPIDITY (PC CD-ROM) 

1. Szkola - gr$ rozpoczynasz w klasie, Obok tablicy znaj- 
dziesz przepustkq. Pokaz ja, nauczycielce i wyjd£ na korytarz. 
Idz w prawo, Z umywaJki odklej gum§ do zucla, a nast^pnie wejdz do sali 
gimnastycznej. Skocz na trampoline, potem na koziol« Z kozla skocz z 
powrotem na trampoline - znajdziesz sie na drabince pozarowej, ktöra 
po chwili zjedzie w döJ razem z Toba,. Wejdz na dach. Podnies ky i 
wetkny go w wentylator. Podejdz do lewego kranca dachu. Przed Toba. 
pierwsza minigra zr$cznosciowa. Plujesz na przechodniöw. Musisz 
zaliozyö dziesiQö trafieft, wtedy pojawi sie porcja zielonej superflegmy, 
Pi^knym plunigciem umieszczasz j^ na glowie dyrektora (robisz to 
prawym klawiszem, zamiast lewym). Kiedy dyrektor wbiegnie do 
budynku, wskocz do szybu wentylacyjnego, Qdy znajdziesz si§ na dole 
idz w lewo, otwörz drzwi wyj&ciowe i opu&ö szkole. Na zewnatrz czeka 
Ciq konflikt z dwoma kolesiami. Gdy juz zostawia, Ci§ w spokoju, idz do 
parku. 

2. Park - porozmawiaj z czlonkami gangu, a nast^pnie pojedz do 
sklepu i pogadaj ze sprzedawca,. W Burger Kingu porozmawiaj z wlaäci- 
cielem, W miare mozIiwoÄci postaraj si^ wyczerpaö wszystkie tematy 
rozmowy. Wröö do parku, Z drzewa powinna spaöö wiewiörka, ktöra, 
pözniej przejedzie samochöd. Podejdz do kosza na smieci, przewröö go. W 
örodku znajdziesz kawalek papieru. Wejdz na kort i porzucaj w tenisi- 
stöw pileczkami. Wröö do stollka, przy ktörym siedza, czlonfcowie gangu i 
porozmawiaj z nimi ponownie, Poprosza, Cig o jedzenie. Jedz do sklepu i 
porozmawiaj z Andersonem. Spröbuj wycia^gna^ od niego trochq forsy, a 
gdy siq to nie uda wynieä siQ z lokalu. 

3. V et er an' s Hall - porozmawiaj z trenerem i nauczycielem. Pojedz 
do domu i podnieä z ziemi szklo powi§kszaJa,ce. Mozesz teraz przypalaö 
mröwki, Gdy zadzwoni telefon, odbierz, Pojedz do kawiarni, pokaz 
dziewczynie kawalek papieru z kosza i wejdz do ärodka. Porozmawiaj ze 
znajduja^cymi siQ w kawiarni ludzmi, wez ksiazkQ i wypij wszystkie 
kawy. Gdy juz si$ skoncza,, skorzystaj z beczki. Pojedz do Veteran's Hall, 
otwörz wlaz i wejdz do czolgu. Pojedz do Burgera po jedzenie. Niestety, 
jazda zakonczy sie fatalnie i dla pojazdu, i dla Ciebie, 

4. wiezienia - podniefi papier toaietowy i mydlo. Daj papier goöciowi 
pod prycza^ mydlo potöä na örodku pomieszczenia. Porozmawiaj z 
towarzyszem niedoli, a gdy wejdzie straznik i wywirüe orta - zabierz 
kiucze. Idz na dziedziniec, wez poduszk^ i r^cznik. Rzuö pilk^ w 
straznika na murze. Idz do cell psychoü, wez aparat fotograficzny, 
pluszowego misia, klocki i maszyn^ do elektrowstrz%söw. W swojej cell 
wtöz poduszk^ pod lözko. Dorzuö klocki i misia, zamocuj lamp^ biyskow^ 
na aparacie i zröb kilka zdj^ö, Znejdz monet^ (wykorzystuj^c kiucze) i 
daj j^ wi^^niowi, Wejdz do tunelu. PodlE^cz maszyn^ elektryczn^ do fotela 
w samochodzie, 

8, Rzeznia - potöz desk^ na kuli i skocz na nia^ Porozmawloj z 
czlonkami gangu, wröö do rze^ni. Wez tablicy rejestracyjn^, ustaw 
maszyn^ na petne obroty. Dostarüesz siekier^. Pojedz na farmQ, pogadaj 
z wlaöcicielem. UdaJ siQ do Veteran's Hall i porozmawisj z wychowawc^. 
Odwiedz Burgera. Porozmawiaj z Gin^, rzut5 hamburgerem w wentylator, 
potem idz na zaplecze. Zn£jdziesz lopat^. Ze sklepu zoologicznego wez 
flamaster, szklane oko i kawalek sznurka. Przy lince znajdziesz gumkQ. 
Dzi^ki niej z kratki äciekowej w pokoju Todda da si? wyci^gn^ä monet^. 
Pojedä do kawiarni i kup prezerwatyw^ w toalecie. Na stacji benzynowej 
b^dztesz mögl napelniä j^ powietrzem. Daj j£t neLStQpnie woznemu w 
szkole, Pokaz nadmuchan^ prezerwatyw^ i obc^gl psu, b^dziesz mögl 
wejöö z powrotem do örodka, Wez mlotek, daj oko kolesiowl s ksi^zk^. 
Zdobyt^ ksi^zkQ wsun pod pryczQ i podnieö sztuczn^ szcz^k^. 

6. Koniec - jedz do parku, zamaluj flamastrem napis, Lopat^ i 
miotkiem wydob^dziesz z gleby szcz^tki wiewiörki, Zanieö je do sklepu 
zoologicznego i porozmawiaj ze sprzedawc^, Zanieä wypohan^ wlewiörk^ 
woznemu. Idz na salQ gimnastyczn^, wdrap siq po linie. Utny j^ t a potem 
wez wiadro z farb^ oraz spis kodöw do szafek uczniöw. Odszukaj szafkQ 
Glny i wyjnuj z niej kluczyki Todda. Pojedz do kawiarni, a potem do 
Veteran's Hall, W tylku niedzwiedzia znatfdziesz püota do garazu. Pojedz 
na farxne, daj chlopu sztuczn^ szcz^kQ i otwörz gara^ pilotem. Wymieri 
tablice rejeötracyjne, polej samochöd farb$ i otwörz drzwi kluczykami. 
Pocyedz pod skiep, poproö panienk^ o otworzenie bagaznika, po czym 
wsi^dz do samochodu i oa^jedÄ. 

Frogger 




FRANKENSTEIN: THROUGH THE 
EYES OF THE MONSTER (PC CD-ROM) 

Gra jest bardzo dluga. Minie troch§ czasu, zanlm Jet skon- 
czysz. Proponowana kolejnofiö przechodzenia komnat czy 
zbierania przedmiotöw - to tylko jedna z wielu mozliwoöci. 

Pracownia doktora Franko nsteina - po krötkim wst^pie, obrazuj^- 
cym Twoje wspomnienia z egzekucji, obudzisz si^ lez^c na stole t w 
pracowni doktora Viktora Frankensteina, Aby uczciö swöj sukces, doktor 
poczQStuje CiQ morfin^,. Stracisz przytomnoöö. Kiedy ja^ odzyskasz, znöw 
bQdziesz lezai na stole. Wstan, a dostrzezesz, ze jedna z rs^k nie jest 
Twoja - to r^ka kobieca. Przejdz si^ po pracowni. Jest tu küka rzecsy do 
obejrsenla, na pr^yklad gazeta. B^dziesz mögl manipulowaö kilkoma 
urz^dzeniami, ale nie da to natychmiastowego skutku. Podejdä do stolu, 
przy oknie. Po lewej ströme stoi szafa. Wez zielony krysztai i polöz na 
stole. Przecsytaj notatki, ktöre iez^ pod nim. Teraz podejdz do szafy T po 
prawej stronie stolu, Wez z niej kawalek materialu i poiöz na stole. 
Zabierz cztery kawalki linki i poie^cz krysztal z materialem, Äeby 
uzyska^S spadochron, Spadochron wyrzuö przez okno, Krysztal upadnie 
na mury zamkowe, sk^d pözniej b^dziesz mögl go zabraö. 

Wieza Tviatrö-w - wejd^ po drabinie na szczyt wie±y. Obok latawca, na 
murze jest tabliczka z br^zu oznaczona rzymske^ cyfr$ IL PrzerysuJ z 
niej uklad planet. Uklad ten zwi£^zany jest z wiatrem i przyda Ci sig w 
dalszej cz^sci gry, w Planetarium. Wröö do £rodka, 

Pokoje ponizej i taras - w podiodze pracowni doktora zne^duje si^ 
klapa, ktöra umozliwi zejgcie na döl. Znajdä j^ i otwörz, Zejdz po 
schodach do pomieszczenia z wielkim zwojem przewodöw elektrycznych 
(Tesla Coli). Na podlodze stoi skrzynia, a w örodku lezst notatki do 
przeczytania, Znajdziesz tez drzwi prowadzc^ce na taras. Id£ tarn. Na 
tarasie, pod metalow^ szal% lez^ kule armatnie. Polöz jedn$ kulQ na 
szali i wcUfegny na görQ za pomoc^ liny. W ten sposöb stracisz poroze. 
Wez z niego lins i poprowad£ j^ do wyrwy w murze, ktöra jest po prawej 
stronie. Zsun si^ po linie i wejdi przez okno do örodka - odkryleö 
pierwsze t£üne przejäcie. 

Tajne przejscie - miejsce, do ktörego dotarleß stanowi cz^äö komple- 
ksu ukrytych korytarzy. Zejdz na döl po drabinie. Znajdziesz sig w 
pomieszczeniu z niewielkim stolem. B^dzie to bezpieczne miejsce dla 
Twojego przyszlego eksperymentu. Jest tu röwniez druga drabina 
prowadz^ca na döl. Idz tarn, a dotrzesz do drzwi. Odsuri Je za pomoc^ 
mechanizmu (zepsuje si^). Napraw go (w tym celu umieöö male kolo 
z^bate na görze, duäe poörodku, a örednie na dole) i u&yi powtörnie. 
Teraz drzwi otworza^ si§ bez problemu i odslonia^ przejöcie do hallu 
zamkowego. 

Zamak - znajdziesz sporo pokoi, ktöre musisz odwiedziö. Tarn, gdzie 
nie ma sensu wchodziö, drzwi b^da^ zamkni§te, Korytarze s^ zagmatwane 
i wygla^daj^ identycznie, latwo wi^c si^ zgubiö. SpröbuJ ryeowaö map^. 
Teraz pomieszczenia, ktöre warto odwiedziö. 1, Jadalnia - kiedy 
wejdziesz do hallu przez przejöcie za gobelinem, idz prosto do podwöj- 
nych drzwi. Prowadza, do jadaJni. W ärodku spotkasz doktora. Po jego 
wyjßciu wez torbQ stojftc^ przy kominku i przeczytaj notatki. Z torb^ 
podejdz do stolu i schowaj w niej udko kurczaka, b^dzie potrzebne do 
eksperymentu. Pami^taJ, zeby chowaö do torby wszystkie notatki 1 
wszystkie napotkane przedmioty. 2. Spizarnla - wyjdz z Jadalni drzwia- 
mi przy kominku i idz na wprost, Dotrzesz do spizarni, gdzie znajdziesz 
inne notatki. I tym razem odwiedzi CiQ doktor. 3, Podwörze - aby 
ulatwiö sobie powröt do hallu, idz przez jadalni^. W hallu ndaj si^ do 
drzwi stoj^cych naprzeciwkD wielkich schodöw. Wyjdz na zewna^trz, 
znajdziesz si^ na podwörzu. W dole ukaze Ci sIq rozklad labiryntu, 
Przerysuj go i zatrzymaj na pözniej. Teraz skrQö w prawo i podejdz do 
drugiego drzewa. Na ziemi znajduje siQ tabliczka z bra^u (numer IV) 
- zwlasana z görami. Przeryßuj uklad planet. Zauwazysz lin§ przy 
drzewie, ale posluzysz si^ nia^ dopiero po znalezieniu kotwicy. Idz dalej, 
az do stawu. Teraz spöjrz w gör^. B^dziesz musial wdrapac si^ po murze t 
zeby zabraö wyrzucony wczeöniej krysztal. Kamienna äcieöska, po ktörej 
wchodzisz, rozwidla siQ. Interesuje Ci^ tylko lewa odnoga. Idz dalej, az do 
podwöjnych drzwi, Obröö siQ w stron^ zajmku. Na murku przy fontannie 
znajduje si^ kolejna tabliczka (numer III) zwla^sana z woda^. Przerysuj 
uklad planet. Wröc5 do zamku. 4. Poköj po pozarze - aby dostaö ei$ do 
niego z hallu wejdz po schodach (te po prawej) na gör§, Skr^ö w prawo i 
wejdf w drugie drzwi po lewej. Znajduje s1q tutaj ostatnia juz tabliczka z 
br£tzu (numer I) zwia^zana z ogniem. 

Wröö do przejgcia, ktörym wszedleö, Idz na gör§. W pomieszczeniu ze 
stolikiem zostawisz krysztal i nog§ kurczaka. Bedziesz musiai donieöö 
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jeszcze baterie, i kable (sa, w pomieszczeniach pod pracownia> Kiedy 
dotrzesz do pracowni weä notatki, leäace na szafie przy stole, Nast^pnie 
zejdz na döl do pomieszczenia ze zwojem. schody oparta jest deska. 
Wez ja. i zatkaj dziur^ w schodach prowadzacych do nastejpnego pomie- 
szczenia na dole. Na srodku stoi stolik z lamp% w kacie lezy aparatura, 
jest teä dwoje drzwi. Fodejdä do aparatury i wez bateri§ oraz zwöj kabli. 
Moäesz podlaczyö kabel (lezy na stole) do przelacznikow. Uaktywnisz 
glow§ badz r§k§, w zaleznoäci od polaczenia. Ostatni przelacznik (liczac 
od lewej) odlacza lodöwkQ, w ten sposöb umozliwiajae przejöcie do 
nast^pnego pomieszczenia (löd blokowal drzwi). Za drzwiami jest coö w 
rodzaju magazynu. Znajdziesz tarn lom i küka notatek. Trafisz na drzwi 
z zamkiem szyfrowym, Aby je otworzyö musisz dwa pierwsze przelaczni- 
ki (liczac od lewej) przesunatf do göry, trzeci na döl, czwarty do göry i 
piaty na döl, Dostaniesz siQ do kolejnego pomieszczenia, W srodku na 
wözku znajdziesz notatki, Pod öciana. stoi dziwna maszyneria, a obok 
niej, po lewej stronie, szaflta z mözgami w sloikach. Wez dowolny mözg 
(i tak warto sprawdziö wszystkie) i polöz go na metalowej miseczce. 
Przytkny do niego metalowe ramie; i wl^cz przelacznik. Uslyszysz 
przedämiertne slowa ofiary. To doswiadczenie zostalo opisane w 
notatkach znajduj^cych sie; w tej komnacie. Poniewaz drzwi do daiszych 
pomieszczeri beda^ zamkni^te - wröö tarn, sk^d przyszsdleä. Podejdz do 
stolika stoja.cego na firodku i otwörz szuflade. Znajdziesz w niej klucz i 
notatki, Kluczem otwörz drugie drzwi, To Twoja sypialnia, W jednej z 
szafek znajduje sie, tajne przejscie, ktöre l$czy sie_ z koxnpieksem 
ukrytych korytarzy, Narysuj sobie plan. 

Ukryte korytarz« - gdy wyjdziesz z sypialni, na lewo znajdziesz 
odnoge. - ölepy zaulek. Znajduja. si$ tarn okna pozwalajace obserwowac 
pomieszczenia z ukrycia. Skr§6 w prawo - dojdziesz do skrzyäowania, 

1, Prawa odnoga prowadzi do schodöw pigtro wyzej, gdzie jest krata oraz 
drabina, Przez krat$ widaö poköj ze zwojem elektrycznym. Po drabinie 
mo£na wejäd jeszcze wyzej i przez krate dostaö 519 do pracowni doktora, 

2. Lewa odnoga koriczy sie drabina. prowadzaca^ w döl. Aby tarn dojäö, 
trzeba minaö dwa skrzyzowania, dwa razy skrQcajac w prawo. Kolejne 
skrzyzowanie na nizszym poziomie. Prawa odnoga prowadzi do paleni- 
ska, gdzie nie b^dziesz mögl wej&ö (na razie). Idz wiee prosto. Przejäcie 
zabito deskami, oderwy je lomem (loinu uzyj na gwozdziach). Dalej 
korytarz skreca dwa razy w prawo, potem dwa razy w lewo, tworzac 
przewröcon^ liter^ S. Za ostatnim zakr^tem, na mtxrze, znajduje si^ 
tabliczka. Dalej znowu deski biokug^ przejäcie, za nlmi drabina prowadzi 
w döt. Na tym poziomie znajduje si§ drugie przejäcie do hallu zamkowe- 
go. ^eby je otworzyc musisz poci^gnetö dzwigni^. Koiytarz jest zabloko- 
wany przez gorac^ pare. 

Czas na eksperytnent - masz juz wszystkie potrzebne przedmioty . 
tJdaj sie do pokoju, gdzie zostawiles krysztal i udko kurczaka. Skorzystaj 
z przejscia za gobelinem. Polöz na stole baterie, kable i notatki möwiace 
o ekspeiymencie. Kablami pot^cz oba konce krysztalu z bateria^ Na 
pierwszy rzut oka wyda Ci siQ, te eksperyment si^ nie udal - rozöalony i 
glodny ayesz kurczaka. Stracisz przytomnoöö, Obudzisz siq w swoich 
wymiotach, poruszajacych siQ (a jednak eksperyment si^ powiödl). Przed 
Tob$ lezy kotwica. Schowaj j^ do torby, Wyjdz, a spotkasz doktora, ktöry 
Ci kaze odda<5 notatki, Zignori\] go. Idz do liny przy drsewie. Przywi^Ä do 
niej kotwic$ i rzuö do okna. Po linie wejdziesz do pomieszczenia z 
akwarium. W Srodku przesun stöl pod drzwi. Wejdz na stöl - obie 
siekiery opadna^ Drzwi b^d^ otwarte, ale jeszcze nie wychodz. Idz do 
stolu przy öcianie, letßt tarn notatki. NastQpnie podejdz do akwarium. 
Odsun klocek, blokujax;y kolo i przesun akwarium pod palenisko. Podejdz 
do paleniska 1 spuäö Äyrandol na akwarium (musisz pokr^cid kolowrot- 
kiem). Woda zaleje ogieü - przejöcie do ukrytych korytarzy b^dzie 
otwarte. Id2 do biblioteki: prosto, przy äcianie w lewo T prosto, na 
zakr^cie w prawo, prosto do drzwi. 

Biblioteka - wez halabard^ i przysun sobie drabing. Po drabinie zejdz 
na döl i przeczytaj notatki. Podejdz do szafy z ksia^kami. Na szafie 
b^dzie stala waga. Przestaw odwaänik z jednej szali na drug% otworzy 
si§ tajemne przejöcie. Wejd^ tarn. Natkniesz si^ na rur^ buchaj^c^ par^.. 
Zakr^ö zawör. Wröö do biblioteki i wyjdz drzwiami na parterze. Znaj- 
dziesz siQ na I pi^trze zamku. Teraz zejdz do hallu, gdzie czeka na 
Ciebie doktor. Röb dokladnie to, co Ci powie. Jeöli nie posluchasz, 
zastrzeli CiQ. Doktor zaprowadzi Ci§ do lochu, zaktge w k^jdany i 
wychloszcze. 

Ucieczka z lochu - po w^äciu doktora spöjrz na swoj^ kobiecet r^k§. 
Jest na tyle mala, ze kajdany jej scisie nie obejmuj£t i mozesz j^ 
wyci^gne^. Ktoö poda Ci przez krat$ klucz. SiQgny po niego i uwolny 
druga^ r^kQ. Podejdz do kraty znajdul^cej siq przy wejsciu do lochu. 
Otwörz Ja. i wejdz do ärodka. Dojdziesz do jaskini. Idz prosto. Wybierz 



korytarz prowadzacy prosto, drugi wiedzie do ukrytych korytarzy. 
MoÄesz pöjöö w prawo lub w lewo, Odnoga po prawej zaprowadzi Ci$ do 
ogrödka. Drugie przej£cie (po lewej) zavrtedzie CiQ do labiryntu. W 
labiryncie musisz odnalezc czaszkQ. B^dzie tarn biegai zuczek, zabierz 
go. Nast^pnie znajdz roäliny owadozerne i daj Jednej äuczka, W tym 
momencie druga si$ otworzy i b^dziesz mögl wyjaö noäyce. Nozycami 
posluzysz si^, aby wyciaö chwasty, ktöre bloki^jeif dost^p do wlazu 
prowadz^cego do Planetarium. 

Planetarium - zejdz na döl i pociftgny dzwigni§ znajdujac^ si$ po 
lewej stronie. Idz prosto i wejdz na göre po drabinie. Znajdziesz si^ w 
pomieszczeniu z czterema drzwiami ponumerowanymi od I do IV i 
maszyn^ z planetami. Drzwi otwieraj^ si$ za pomoc£t maszyny. W tym 
celu musisz odsloniö S odpowiadajace sobie zaöiepki. Görny rza,d 
pokazuje Äyivioly, a dolny rzymskie cyfry, Oto jakim elementom 
odpowiad^j^ poszczegölne tabliczki: tabliczka I - ogieri, tabliczka II 

- wiatr, tabliczka III - woda, tabliczka IV - göry. Teraz pokr§ö kölkiem. 
Planety zaczna, sig obracaö i musisz zatrzymaö je w polozeniu, jakie 
widzialeÄ na odpowiedniej tabliczce. Nast^pnie pocie^gny za dzwigni^, 
Drzwi otworzy si^. Drzwi 1 - kopalnia, drzwi 2 - zawalony korytarz, 
drzwi 3 - piwniczka z winem, drzwi 4 - mauzoleum. 

Mausoleum - znajduja siQ tutaj urny z prochami przodköw doktora. 
Znajdz w szufladzie notatki. Niektöre z nich b^dziesz mögl zabraö. 
Podczas lektury okaze sie, ze doktor ma z Toba. znacznie wi^cej wspölne- 
go, niä siQ wydawaio na pocz^tku. 

Piwniczka z winem - to labirynt. Idz: prosto, prosto, prosto, w 
prawo, prosto, w lewo, prosto, w prawo, prosto, w lewo, prosto, prosto. 
Dostaniesz si§ do odlewni, Po lewej stronie, zaraz przy wejäctu, znajdiy^ 
si^ stalowe drzwi, ktöre otworzysz za pomoca. däwigni, TrochQ dalej sa, 
schody, Te po prawej prowadza, do pokoju z notatkami, Notatki te to 
inetrukcja obslugi urzadzenia sterqjacego prac^ pieca. Schody po lewej 
prowadza, do tego urzadzenia. 

Kopalnia - zbadaj kopalni^. Musisz uruchomiö wszystkie trzy 
taömocia^gi, ktöre si^ w niej znajduja,. Od wejöcia prowadza dwie odnogi. 
Jedn^ zobaczysz, kiedy obröcisz si? w lewo, druga, masz przed soba^ 
Lewa prowadzi do pierwszego taämoci^gu. Nast^pnie idz prosto, Doj- 
dziesz do rozwidlenia - przed Toba^ 3 korytarze. Ten po lewej to ölepa 
odnoga, ten posrodku prowadzi do drugiego taömoci^gu, ten po prawej w 
gt£tb kopalni. Stoj^c na skrzyzowaniu spotkasz r^k^, ktöra do Ciebie 
przemöwi. Zaproponiye Ci pöjscie w prawo, Mozesz ömiaio za ni^ 
podazaö, zaprowadzi Ci^ az do ukrytej przystani. Jeöli pöjdziesz prawym 
koiytarzem - zaraz po wejsciu, po prawej stronie zauwazysz (musisz siQ 
najpierw obröciö) wejöcie do pomieszczenia z kolem wodnym. Korytarz 
prowadzi dalej, az do nast^pnego rozwidlenia z trzema odnogami. Lewa 

- na przystan, örodkowa - do trzeciego taimoci^gu, a prawa - do ölepego 
zaulka. 

Kolo wodne - zbliz siQ do kola i zakr^ö zawör. Podejdz do drzwi 
opasanych lancuchami. Podnies lanouch lezacy na ziemi i przymociy do 
kola, Odkr§ö zawör. Kolo znöw zacznie siQ kr^ciö, a drzwi zostan^ 
wyrwane z zawiasöw. Zanim wejdziesz w to nowo otwarte przejöcie 
pociQgmJ za däwigni? po prawej stronie, Przejöcie prowadzi z jednej 
strony do maszyny kruszaoej rudQ, a z drugiej - do odlewni. Aby dojÄö 
do maszyny idz w lewo. Dotrzesz do stalowych drzwi. Focia.gny za 
dswigm§, otworzy siq. Jeöii nie, znaczy, ze nie przestawiles dzwigni w 
pomieszczeniu z kolem wodnym. Za drzwiami stoi drabina. Wejdä na 
gör§. Zobaczysz maszyny, ktörej szukasz, 

Ukryta przystan - do przystani zaprowadzi CiQ r^ka. Podejd^ do 
korica pomostu i obröc sig w lewo. Podnieä aparat tlenowy (starodawny 
heim z rurat) i harpun. üruchom pomp^ powietrzn^, Mozesz teraz zejsö 
po drabince pod wod$* Po prawej stronie plywa kartka papieru, przeczy- 
taj j^. Obröö si^ w prawo i zastrzel oämiornic?. Nast^pnie poplyA prosto i 
obejrzyj kufer wypelniony zlotem. Wröö z powrotem na görQ, a pöäniej 
do kopalni. W tym celu wychodze^c z przystani musisz skre.ciö w prawa, 
odnogQ. Lewa wyprowadzi Ci^ na podwörze zamkowe. 

Maszyna kruszaca rud^ - aby möc cokolwiek tutaj zrobiti, uruchom 
wszystkie trzy taömocia^gi w kopalni. Nast^pnie odszukaj i uruchom 
czwarty taömoci^g znajdujetcy si^ w tym pomieszczeniu. Je61i wszystko 
jest jak naleäy, powinien przetransportowaö rud^. Podejdz do panelu 
kontrolnego na ärodku pomieszczenia. Dzwignia. uruchamiasz maszyny. 
Czerwony przycisk uaktywnia pierwszy pras^, a czarny drug£t. Musisz 
dwukrotnie skruszyö nadchodzace skaly, Kiedy skruszysz wystarczajaca, 
ilosö, uslyszysz jak spadaja. do wagonu« 

Transport wagonikiem - idz wzdluz toröw, az dojdziesz do rozjazdu i 
kolejnego panelu kontrolnego. Przestaw suwniCQ, zeby tory prowadzily w 
gla^b kopalni, a nie do odlewni. Idz w glab, az dojdziesz do nast^pnego 
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rozjazdu. Musisz go przestawiö w lewo, tak zeby wagon mögl skr^ciö i 
dojechaö do pomieszczenia z klap$ w suficie. Wröö do panelu kontrolnego 
i pociatgny tylko za lewy przel^cznik. Wagon pojedzie do pomieszczenia z 
klapa- IdÄ za nim i przyczep mu do haka lartouch, Wröö do panelu 
kontrolnego, poci^gny oba przel^czniki, nojpierw prawy, a pözniej lewy. 
Wagon wröci wyryw^jstc klap§. Przestaw zwrotnic§« zeby wagon mögl 
wjechaö do odlewni Wyl^cz prawy przel^cznik i poci^gny za lewy. 

Odlewnlm - idz do zwoju 1 upewny si§, ze przei^cznik jest w dolnym 
polozeniu. Teraz do sterownika Oewe schody)- Instrukcja obslugi 
znajdiye si§ w zapiskach, ktöre wzi^leö z s^siedniego pomieszczenia 
(prawe schody). Oto, co musisz zrobiö: 1. przesuft örodkow^ galkQ w 
prawo - szczypce przemieszcz^ sIq nad wagon; 2. pionow^ galk§ 
poci^gny do dohi - ruda zostala nabrana, a nast^pnie do göry; 

3. Ärodkow^ galkg przesuA w lewo - szczypce ustawi^ siQ nad piecem; 

4, pionow^ galkQ poci^gny w döl, a pözniej do göry; 5. podnieö ternpera- 
tur§ do makslmum - wskaznik powinien wjechaö na czerwone pole; 6. 
dolnym pokr^tlem ustaw napi^cie na 80 woltöw; 7, wl^cz pr^d; 8. 
pionowq. galk§ pocistfjny w döl, a nast^pnie do göry - szczypce wyciEtgnst 
z pieca blaly krysztal; 9, Ärodkow^ galks przesun w prawo - szczypce 
przesun^ siQ nad wagon; 10. poci^gny plonow^ galk§ - szczypce poloz^ 
krysztal w wagonie. Idi do zwoju elektrycznego i przestaw przel^cznik w 
gör§. Idz do panelu kontrolnego w kopalni, pociQgny za oba przel^czniki. 
Gdy wagon wröci, dzwlgnie^ przestaw zwrotnicq w prawo, pociqgny za 
lewy przel^cznik, wyl^cz^c wczeöniej prawy, Idz za wagonem do klapy. 
Po drablnie wejdz na gör§. Znajdziesz sig w mieszalni. 

Mieszalni* - podejdz do panelu kontrolnego. Jeäli przela^czniki nie 
b§d^ chclaty dzialaö, to znaczy, ze w odlewni nie wl%czyle& zwoju 
elektrycznego. Oto co masz zrobiö dalej: 1. przestaw görna galk$ w 
prawo - szczypce wyci^gn^ bialy krysztal z wagonu; 2. przestaw görn^ 
galk§ w lewo - krysztal zostanle umieszczony w mieszalniku. Podejdz do 
niego, Napuöö wody, a pözniej kwasu (w tym celu musisz odkr^ciö 
zawory zn^jduj^ce sig na rurach), Wl^cz przei^cznik - rozpocznie si§ 
proces mieszania. Gdy proces b$dzie zakoAczony, poci^gny za niewielkQ 
dzwigniQ znajdiy^c^ siq na spodzie. Biala ciecz wypelni szklany poje- 
mnik. Wröö do panelu kontrolnego. Przestaw görna dzwigni§ w lewo. 
Praesuri w döl galkQ po lewej. Wls^cz przelfi^cznik pr^du w lewym görnym 
rogu, Pokrgtlem ustaw prg^l na 80 woitöw. Po zakoAczeniu procesu, 
kledy krysztal b^dzie zielony» poci^gny za gaik^ po lewej. Szczypce 
zabior^ krysztal do windy. Podejdz do niej 1 naciöny czerwony guzik. 

Spotkanie i doktorem - odszukaj doktora (znajduje si^ w laborato- 
rium zoologicznym - za pomieszozeniem z mözgami). Podejdz potem do 
biurka i wei notatki, przeczytsj je i schowaj do torby. Obröö siQ w prawo 
i spröbuj wyjöö. Doktor zawröci Ci^ i wjrmierzy w Ciebie pistolet. 
Natychmiast odwröc si^ i uciek^j przez drzwi. Jeöli b^dziesz zwlekai 
- zginiesz, Wyjdz z zamku i skieruj si^ do drzwi wyjäciowych. Zostaniesz 
zatrzymariy przez s^dziego Rothendusha i Vladimira. Od wröö si§ i 
uciek^j do zamku. Gdy b^dziesz w 6rodku t wejdz na görQ po schodach (te 
po prawej), skr^ö w lewo» idz do korica korytarza i skrQö w prawo. Idi 
dalej, az do pomieszczenia za uchylonymi drzwiami. W örodku znajdziesz 
lustro. Spojrzy) w nie, Zobaczysz za nim dziewczyn^, ktöra rozbye lustro 
i kaze Ci iäö za sob$> Sara zaprowadzi Ciq do Jaskini, gdzie bQdziesz 
bezpteczny. Napy ai^ wody, ktör^ Ci poda. Porozmawigjcie. Gdy poprost o 
wino, podejdz do beczki. gdzie stal Twöj kubek z wod^, wez gal^z i 
przesün beczk^ pod szafe. Galezia sci^gny butelk^ i d^j j^ Sarze. 
Rozmowa b^dzie siQ toczyö dalej. W pewnym momencie Sara krzyknie, 
Ze öciany wysun^Ja si^ r^ka, odp^dz jq kamieniem, Sara b^dzie chciala 
spotkaö siQ z doktorem, a Ty bQdziesz jej chcial pokazaö mauzoleum, 
Skieruj si^ do plajietarium 1 otwörz drzwi 4. Pokaz Sarze notatkL 
Niewielki wstrzt^s spowoduje zawalenie si$ korytarzy. Tylko drzwi 2 
pozostan^ otwarte, Wejdz do örodka (Sara juz tarn b^dzie), Znajdziesz siQ 
w duzej Jaskini. Podejdz do drabiny. Oto wlasciwa droga: do göiy, do 
göiy, praw^ drabiny do göry, lew^ drabiny do göry» a pözniej caly czas 
tylko do göry, Gdy 9ar§ zlapie potwör, podaj Jej rgk§, zeby j^ wyci^gn€fcd. 
Po wyjäciu znajdziecie si^ w jaskini z drabiny, ktöra wyprowadzi Was do 
ogrodu. Idz teraz do ukrytej przystani. W örodku znajdziesz list i bombQ, 
Sara powie, zebyö nie rozbrsjal bomby. 

Obserwatorium - doktor znatfduje siQ w obserwatorium, Aby si$ tarn 
dostac wejdä po schodach (te po lewej) na gör§. Idz prosto, skr^ö w lewo, 
wejd2 po schodach na gör$, skr^ö w prawo, jeszcze raz w prawo, a dalej 
prosto i w Lewo, Wejd2 do ßrodka i id^ do doktora stoj^cego pod oknem. 
Rozpocznie si$ dysku^ja. W przerwie idz obejrzeö notatki lez^ce na stole, 
a nast^pnie wröö posluchaö dalszego ci^gu dyskusji. Doktor wyjdzie. Idz 
za nim. Zamknie Was na klucz. Wröö do Sary stoj^cej przy oknie i spöjrz 
przez teleskop na ogröd. Zobaczysz Jak prowadz^ Twoj$ cörkQ do 



ukrytej przystani. Podejdz do kraty w äcianie. Przestaw stöl pod krat^, a 
z biurka wycietgny klucz. Otwörz kratQ kluczem. Niestety, upadnie Ci na 
podlogQ za drug^ krat^. Gdsuri stöl. Idz do drugiej cz^sci, gdzie kolo 
teleskopu, na stole, b^dzie lezal magnes, Wycißtgny magnesem klucz, 
przystaw stöl pod krat$ i otwörz j% Sara wyjdzie i otworzy drzwi od 
zewn^trz, ale doktor j^ zastrzeli. Idz po Gabrielle do przystani, Jeet 
martwa, ale b^dziesz mögl j^ wskrzesiö. Podnieö ciaio z podlogi i zanieö 
do laboratorium doktora na szczycie wiezy. 

Zakoriczenie - polöz Gabrielle na stole. Idz do windy i wyci^gny 
krysztal. Zamociy uchwytami na stole. Idz do panelu kontrolnego, 
Upewny Bi§, ze trzy przele^zniki ustawione s^ w prawo, a dwa do göry. 
Pociatgny za dzwigni^ - stöl pojedzie na gör$. Id2 na dach i sprawdi sü§ 
wiatru, Kiedy wskaznik snejdzie sie niiQdzy 10 a 20, wypuöö latawiec* 
Zejd^ na döl do zwoju (Tesla Coil) i przestaw przel^cznik w gör^ 

- wskazöwka na rözowym polu. Wröö do laboratorium doktora i przy 
panelu kontrolnym przesufi trzy przel^czniki w lewo. Jezeli si^ powiodlo 

- Gabrielle zyje, I to Ju± jest koniec. 

Hombre 
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Spröbuj wy)öö przez drzwi z lewej strony ekranu. Zostaniesz 
porwany i znajdziesz si^ w kwaterze Wirusa. Po rozmowie z 
szefem trafisz do celi. Rozejrzyj siQ troch^ po pomieszczeniu, po 
chwili powinieneä ^Jrzeö nad iözkiem holograficzny wizerunek Jednego z 
czlonköw ruchu oporu. PorozmawiaJ z nim (dostaniesz klucz pod koniec 
rozmowy). Wygrzeb kluczem dziur^ w ziemi 1 ewakuuj si^. 

Znajdiyesz si§ w miejscu, w ktörym rozpocz^leö zabaw^. Tym razem 
mozesz wyjöö drzwiami, Za nimi znfydiye st^ stacja metra. Pogadaj z 
zolnlerzem, lecz nie zadawaj wöcibskich pytari, bo C1q aresztqje, 
Nast^pnie porozmawiaj z siedz^cym obok dziadkiem. Opowie o panuj^- 
cych w pahstwie obyczajach i otworzy przejÄcie. Zejd£ na döl, odszukgj 
pl3rwaj€tc€t w kanale skrzynkQ ora^ burak. Ustaw skrzynkQ na koilcu 
korytarza i wlöz do niej burauk. Kiedy wröcisz do komnaty, znajdziesz w 
skrzynce szczura, Wrzuö go do rury i podnieö granat, ktöry z niej 
wyleci, B^dziesz mögl nim wysadziö kratQ i dostaö sIq przed bar. Zerwy 
gar&ö winogron, pogadQj ze stoj^c^ przed drzwiami panienk^. Wez od niej 
perfumy i wejdz do srodka. Masz teraz okazjQ pobawiö Biß plakatem 
wirtualnym. Po chwili znstfdziesz siQ w jego wn^trzu. Wez z ziemi 
kamiert oraz kraba. Musisz odci$gnq£ uwagQ Po^eracza Bajtöw. äeby to 
osie^gn^ö, wrzuö kamtert do kaluzy, SkorzysteJ z okazji i zabierz Pozera- 
czowi solniczkQ. Posöl ostryg§ stoj^c na niej, dzi^ki temu uda Ci si^ 
dostaö na skalnGt pölkQ. ZatksJ sloniowi tr^bQ krabem i zejdz w döl przez 
paszcz^. Znajdziesz si§ z powrotem w barze. Pöjdz w prawo, pod pömnik. 
W krzakach znajdziesz garnek, ktöry mozesz napelniö blotem przy 
wejöciu do kanahju Wlej do garnka perfumy, dosyp soh i dorzuö winogro- 
na. Dej tQ mikstur^ do spröbowania pyakowi siedz^cemu ko!o pomnika. 
Przeszukaj resztki delikwent;a - powinieneS znaleäö troch^ ubrart oraz 
kartQ. Wröö na steicj^ metra i porozmawiaj z zolnierzem. Zadeklariy ch§ö 
bycia tajnym agentem i pokaä mu zdobyt^ kartQ. Dostaniesz odznak§ 
szpiega. Idz z powrotem do baru. 

Spröbuj porozmawlad z siedz^c^ przy barze panienk^ a nast^pnie z 
facetem. Nastrasz go» pokaziy^c odznak^ i wez klucz. Idz do lazni. 
Zostaniesz aresztowany i zamkni^ty w WC. Po chwili zjawi si^ Twöj 
zn^omy z ruchu oporu, a troszkg pözniqj tj^p z konkurencyjnej organiza- 
cji. Dojdzie do malej röznicy zdart, PrzeszukeJ ciaio * powinieneÄ znalezö 
kluczyki, Wyjdz na uücq i idz do waraztatu, Przesuri deskQ i poczekaj» az 
pojawi Big duch, Pogad^) chwil^ i zgödz si? mu pomöc. Polöz desk^ na 
progu i przejdÄ kolo bramy. Gdy zacznie Ci<? goniö straznik, ukryj si? w 
ubikacji. Jak sobie pöjdzie. podnies kartq magnetyczn^, ktöre^ zgubü. 
Porozmawiaj z duchem i wypröbiy kart^ na konsolce sterowania pojazdu. 
Okaze si^, ze jest nieprzydatna - mozesz 5I3 o tym przekonaö pokaziy^c 
j$ duchowi. Przyjrzyj siQ konsoli i podl^cz kable. Wpisz kod odblokowi^- 
cy silnik, wlöz kluczyki do stacyjki i jazda, 

Poleö do systemu graficznego» wez rzeczy z bagaznika i wyjdz ze 
statku. W porcie znajdziesz szpadei Odszukaj maszyn^ do rozmieniania 
pieni^dzy i zaklej otwör. Poczek^], az ktoö skorzysta z automatu i wyjmy 
monet^ örubokr^tem. Wröö na statek, leö do systemu cmentarnego, 
2myd£ oznaczone miejsce na ziemi, wykop grob, pochow^J ciaio mechani- 
ka pokladowego. Po chwili dostaniesz informacje jednym z agentöw 
ruchu oporu. Wröö do systemu graficznego 1 zagadny szwendaj^cego si^ 
tarn dzieciaka, Dowiesz si^ wielu ciekawych rzeczy. Leö do systemu 
bibliotecznego, Kup sobie hot-doga z automatu, odwiedz bibliotekQ. Nie 



38 



OAMBLER 8/96 



te * 



przejmuj sie; tym, ze drzwi sa, zamkniQte, Wystarczy rozbroic" örubokr§- 
tem okienko do piwnicy i juz jestes" w srodku. Wejdi do znälezionego 
plakatu i pocia,gny za däwignie, wyst^ja^a, z kolumny. W szczelinie po 
drugiej etronie znajdziesz sznur. Gdy go obejrzysz, odlöÄ 1 wejdz po 
drabinie na gör^. Przywi^z line. do klatki z ptakiem, zejdz na döl i drugi 
raz zajrzyj do szczeliny. Wez ptaka. Pomoze Ci dostaö si^ do drugiej 
drabiny. WejdÄ po niej i podejdz do taämacia^ju. Qdy pojawi si§ na nim 
rzezba, zlap Ja, uzywajqc liny i zejdz na döt. Postaw rze£be na zapadni i 
zawolaj artystQ, Focis,gnjj za d£wignie_ w momencie, gdy bQdsie sta) na 
zapadni. Wejdä na taömoci^g. Gdy dojedzies2 do drzwi, odkr^ö zawiasy 
ärubokretem i wejdz do bibiioteki. OdszukaJ map§ i wracaj do statku. 
Polec" do systemu K2/K7. 

Wez ze smietnika butelke, i stlucz ja, skale, Podnies denko i idz do 
punktu obserwacyjnego. Spröbuj porozmawiaö ze znajduj^cym si§ tarn 
facetem. Wspomnij o czerwonym bfijcie, daj mu denko Graz map$. Gdy 
ustali poiozenie systemu Gl» udaj si§ tarn natychmiast. Po opuszczeniu 
statku musisz sforsowac 1 bramQ. Po chwili staniesz wobec nastgpnego 
problemu - smoka. Przywi^z lin$ do slupa i zejdz w döl. Odkr^ö zawör i 
podpal gaz zapalka, potarta, instalacjQ- Weä sioik i wyjdz na gör$. 
Odszukaj owczarza na fermie i porozmawiaj z nim. Postrasz kolesia 
wilkiem, a kiedy odblegnie - wei owcza, sköre^ patyki i leö do systemu 
bibliotecznego. Zejdz do piwnicy, podniez miske/, postaw ja^ na zlewie, 
odkre^ö kran 1 poczekaj, az sie napelni. Wstaw do garnka sloik, przykryj 
go miska, 1 zapal gaz. Poczekaj, az proces dobiegnie konca i wet sloik ze 
spiiytusem. Leo do systemu Gl. Wsad£ sloik i hot-doga w owcza, sköre i 
zaklej ja, elegancko. Przymocuj cztery patyki i tak zrobiona, owo§ daj 
smokowi. Gdy kopnie w kalendarz T wez czerwony bajt i zwiew^j do 
systemu graflcznego. Zaoferuj wlascicielowi kantoru swöj statek. 
SchowaJ bilet na prom, ktöry otrzymasz od niego. Znajdziesz Big w 
systemie Pikseli. Idz do palacu Wirusa, straznikowi przed brama, pokaz 
czerwony bajt. Wejdz do srodka i skoncz z tyranem, 

Froggmr 
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££J Misja 1 

Pierwsza misja i od razu problemy, Ty i Raven startujecie na 
BARCAP. Wariant uzbrojenia; #2, Zaraz po Was wystartuje Stinger i 
poleci na patroL Nagle, na pölnoc od lotniskowca, pojawi^ si^ dwa MiG-i 
23. Zignoruj je, to tylko pozorowany atak. Leo zgodnie z planem. W 
pewnym momencie Stinger zamelduje SZEÖCIÜ kontaktach radaro- 
wych. Na zachöd od Kitty Hawka pojawi^ sie. cztery Badgery w eskorcie 
dwöch MtG-öw 29. Nawet jeölt bQda, czegoö szukaiy, zostaw je Raven. 
UwazaJ, kazdy z bombowcöw jest uzbrojony w cztery rakiety pow.-woda. 
Gdy je wystrzel^, pozegn^) siQ z lotniskowcem. Najpierw odpal dwa 
Phoenixy do MiG-öw S9. Oba prawdopodobnie ocaleja,» ale przez jakiö czas 
zsjma, siQ unikami. Pozostale dwa Phoenixy odpal do dwöch Badgeröw. 
Namierz trzeci i kiedy znajdzie sie, w zasi^gu - poöiy mu Sparrowa. Jeöli 
praezyje traJlente, poöUJ drugi, lub jefili jesteö juz büsko, Sidewindera. 
Drugim Sldewinderem potraktuj ostatni bombowiec, Potem wystrzel do 
niego ostatni pocisk. üwaga! Jeöli, mlmo wszystko, ktöryö Badger zdola 
odpaiiä rakiety, wia^z dopalacz i gon za nimL Zestrzel üe sie da dzlal- 
kiem, Dwa pociski mozesz zostawic obronie przeciwlotniczej lotniskowca. 
ale wie^cej NIE! Teraz Raven powinna zdja^ oba MiG-i (Jesu przezyty Twöj 
atak). Wracaj do domu, 

Miajafl 

Stoisz na katapulcie, gotowy do startu. Wariant uzbrojenia: #S. Na 
poczSftku b^dziesz ^wiadkiem walki ßtingera i Bronco'a z dwoma MiQ-ami 
21 i dwoma MiG-ami 23. Powinni zestrzelic przynajmnlej jeden, zanim 
spadna^, Teraz startuj. Niedaleko wrogich myäliwcöw pojawi si^ samotny 
Bear. Odpal do niego dwa Phoenixy (dla pewnogci), Pozostaie dwa poäüj 
MiG-om. Bear wystrzeü dwa pociski Cruise, wycelowane w lotniskowiec. 
Rakietami ich nie zestrzelisz, wiec przepu£ö je, natychmiast zawröc i skasuj 
dzialkiem z odlegloöci mniejszej niz jedna mila. Teraz skr^ö w strone, 
ocalalych MiG-öw I dokoncz sprawe Sparrowami. Wracaj na lotniskowiec. 

Misja 3 

Ty i Raven eskortujecie cztery Intrudery, maja^ce zbombardowaö 
kolumny pancema^. Wariant uzbrojenia: #S. Spokojnie leö za Intruderami. 
Hagle pojawia, si^ trzy MiG-i 21 bronia^ce kolumny. Nie strzelaj, poczekaj 
spokojnie, az Raven wykohczy dupköw. W tym czasie na dopalaczu 
skieruj siQ nad cel. Broni go jedna wyrsutnia SAM-öw. Pozwöl, aby Ci$ 
namierzyla i spokojnie pozb^dz sie SAM-öw. Jeöli nie zrobisz tego, 



wyrzutnia namierzy Raven i sprowadzi ja, na ziemi^, a w zblizaj^cej sie 
walce kazdy Tomcat jest na wag^ ztota. Jezeii jednak Raven zostanie 
zestrzelona, nie przejmuj si^. Wszystko Jeszcze przed Tobe,. Najpierw 
pojawia, si^ dwa MiG-i 29, uzbrojone w rakiety pow,-woda. Ich celem jest 
uszkodzony kra^zownik Shiloh. Bardzo szybko namierz je i posljj 
kaädemu dwa Phoenixy, To je wyeliminuje. Zaraz po nich na soenQ 
wkroczy eskorta - trzy MiG-i 29. Jeden z nich to Nomad, W tym czasie z 
lotniskowca wystartuje wsparcie - Pootsie i Gordo. Zlap najbliäszego 
MiG-a na celownik i odpal dwa Sparrowy, To powinno go zaiatwiö. Jeäli 
nie, popraw Sidewinderem. Kolejny MiG Qeäli nie zostanie wczeäniej 
sprza^tni^ty przez kogos innego) b^dzie siQ dobierat do Intruderöw, wi^c 
odpal do niego ostatni pocisk, a potem wykoncz dzisikiem. Nomad 
prawdopodobnie gdzieö sie, zawieruszy i zwieje do chaty. Gdy wszystkie 
MiG-i znikna^ z radaru, wracaj na poktad. 

Misja 4 

BARGAP. Ty i Raven. Misja nocna, Wariant uzbrojenia: #2. Niedaleko 
od lotniskowca kra^zy samotny E-2G Hawkeye, Poda^zaj zgodnie z planem. 
Nagle, dosyö blisko samolotu i okr^töw, pojawia^ sie dwa MiG-i 29, Mozesz 
postaä im po jednym Phoenixie, tak dla pewnoöci. I tak, pr^dzej, czy 
pözniej, Shiloh je zestrzeii. Wtedy jednak zda^za, dopaöd E-2C, Jako pomoc 
pojawia, siQ Jetset i Turtle. Ich zadaniem jest eskorta samolotu radarowe- 
go, ale... Nagle pojawia, si^ dwa kolejne klucze po dwa MiG-i 29. Tym 
razem prawie na pewno dostana, Hawkeye'a. Odpal dwa pozostaie 
Phoenixy i wal Sparrowami, Strzelaj szybkol Do walki wl^cza, sie tez 
pozostaie Tomcaty. To nie powinno byc" trudne. Po zestrzeleniu wszyst- 
kich MiG-öw, wracaj na lotniskowiec. Nie przejmuj siQ, jesli wrogowi uda 
si§ zestrzelic E-2C. I tak zaliczysz misj^ T jeili wröcis2 na poklad. 

MisjaS 

Rozpoznanie. Lecisz sam za trzema Hornetami, WöLTiant uzbrojenia: 
#4. Spokojnie leö w odl, 5 mil za Hometami, na wysokoöci nie przekra- 
czaja^cej 4000 stop. Kiedy zbombarduja, cel, zröb zuj^cia, jednak nie zutyi 
calego filmu, gdyä misja obfituje w niespodzianki, Dostaniesz wiadomo^c, 
äe jest jeszcze jedno miejsce do sfotografowania. Poleö wedhig namiaröw 
nawigacyjnych. Nagle, jakieö 16 mil przed Toba,, pojawia, sie dwa Mi 24 
Hind. Wznieö siQ ponad szyty gor, znajduja^ych siQ mie,dzy Toba^ a 
smigiowcami, i kazdemu przydziel Sidewindera. Potem z wysokoöci 
3800-4000 stöp sfotografuj ich baze. UwazaJ na ogien przeciwlotniczy. 
Ponizej 3500 stöp co najmniej Cie uszkodz^. To Jeszcze nie koniec. Na 
scene wkroczy samotny MiG 29, pilotowany przez kobietej TJciekaJ 
[przed baba^?! - don Pedro]. W pewnym momencie Merlin stwierdzi, ±e 
wrög jest zb3?t blisko i musicie walczyö. Namierz MiG-a i odpal oba 
Sparrowy. Jeden na pewno nie wystarczy. Jetili ktöryä zawiedzie, musisz 
walczyö dziaikiem. Jeöli oba trafity, spokojnie dostarcz zdj^cia na pokiad, 
Za walkQ dostaniesz opr.„ 

Misja 6 

MIGCAP. Ty i Stinger musicie oczy£cic" niebo dla trzech B-52, ma^ych 
zbombardowaö kolumng pancerna,. Wariant uzbrojenia: #2, Po starcie 
musisz wspia^ sie na putap Stratofortec, Leo sobie obok nich i czekaj. 
Nagle na radarze zobaczysz dwa MiG-i 29- Odpala, po jednym pocisku 
Alaino do bombowcöw. Natychmiast kazdemu poöiy po jednym Phoenixie. 
Jeöli tego nie zrobisz, odpala, nast^pne rakiety i mog^ sprza,tn$c* ktörys 
bombowiec. Tale, b^da^ zaj§te unikami, co jednak nie powinno im pomöc. 
Potem B-52 zbombarduja^ cel. W drodze powrotnej spotkasz trzy MiG-i 25. 
Wystrzel dwa pozostaie Phoenixy do dwöch MiG-öw, a trzeciemu poslij 
Sparrowy. Przytrafilo mi si^, ze obie rakiety zawlodly („Fox missfiredr). 
Jeäli tak SI9 stanie, wal Sidewinderami. Teraz i Stinger wia^czy si$ do 
walki, Pozwöl mu sprza,tna^c' MiG-a. Let's go home. 

Misja ? 

Ty i Raven eskortujecie trzy Homety. Wariant uzbrojenia: #3. Po 
starcie nast^pi zmiana planu. Homety dalej leca, zgodnie z ustaleniami, 
natomiast Ty i Raven macie „piEyjrzeö" si§ innemu lotnisku. Na pasie 
stoja, cztery MiG-i 27, uzbrojone w Archery i Atole, ale na razie nie 
przejmuj sie, nimi, Przeleö nad lotniskiem 1 zawröc\ Nagle, niedaleko od 
Raven pojawia, siQ dwa MiG-i 21. Pierwszego zestrzel Spajnrowem, a 
drugiego, jesli be.dziesz dostateeznie blisko, Sidewinderem. Teraz dopiero 
MiG-i Z? zaczna, startowaö. Poniewaz robia, to pojedynczo, rozwalaj je po 
kolei Sidewinderami. Ostatni zestrzel Sparrowem. Nie przejmuj siQ, jeöli 
Raven zaryje w giebg, chc^c zaatakowaö myöliwce na pasie. Misja 
powinna zostac zaliczona. 

Misja 8 

Do lotniskowca zbiizaja, sie dwie nieprzyjacielskie lodzie patrolowe. 
Znalezc i zniszczyö! Wariant uzbrojenia; obojQtny. Na raxiarze AWACS-a 
b^dziesz widzial kutry, wi^c lec w ich kierunku z maksymalna, pr^dko- 
scia^. Raven b^dzie Twojs, eskorta,. Nagle pojawia, si^ trzy MiG-i 23. Olej je. 
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Raven powinna je zestrzeliö bez wiQkszych klopotöw. Twoim celem sq 
kutry, uzbrojone w rakiety Exocet, bardzo skuteczne i trudne do 
zestrzelenia. Jak dojd^ na odlegiosö strzalu i odpal§ pociski do lotni- 
skowca - zapomny o nim. Gdy zobaczysz iodzie patrolowe na morzu, 
zaczny do blizszej siaö z dzialka. Kiedy uslyszysz gluche ekspiozje, 
natychmiast skr§caj w buk. Jezeli choö jedneit tödz uszkodzisz, obie 
zawröc^ i nie zaataki^ Kitty Hawka, Wracsy na poklad. 

MUja9 

Twöj lotniskowiec znajdijje si§ na niebezpiecznych wodach. Zniszcz 
wszystko, co by mu zagrazalo. Wariant uzbrojenla: #2. Ty, Raven i Stinger 
musicie zapewniö bezpieczertstwo. Czeka Was nietatwe zadanie. Do 
lotniskowca zblizaja^ si§ cztery Su-27, ktöre eskortuj^ cztery bombowce Tu- 
36, uzbrojone w raklety pow.-woda. Netfpierw odpal dwa Phoenixy do 
dwöch Flankeröw. Potem poczekaj i, gdy bombowce znajd^ si§ w Twoim 
zasi^gu, odpal pozostale dwa Phoenixy do dwöch Tu-36, Teraz z^jmy si$ 
eskort§. Mozesz odpaliö Jeszcze najwysej jednego Sparrowa i jednego 
Sidewindera Potem, jeöli raklety innych Tomcatöw nie zestrzelg. myäliw- 
cöw, wal z dzialka, Je£li ktöryö z tych Su-27, do ktöiych strzelaieä na 
pocz^tku, ocalal - nie zajmuj sie nim. Roswalcie bombowce i dopiero teraz 
wykortczcie myöliwiec. Möj najlepszy wynik to trzy Su-27 i dwa bombowce, 
z ozego jeden dziaikiem. Po walce wracaj na lotniskowiec. 

Misja 10 

Ty i Stinger eskortujecie cztery Hornety nad baz§ strzezona^ przez 
Szyiki i 1 wyrzutni^ SAM-öw. Wariant uzbrojenia: #2. Po starcie dol^cz 
do Hornetöw i lec razem z nimi. Nagle pojawi$ si$ cztery MiG-i 25. 
Podpuöö Je na 60 mil, odpal dwa Phoenixy do dwöch z nichrTo powinno 
je zalatwiö. Nastqpnego sprz^tny Sparrowem. Reszt§ pozwöl zrobiö 
Stingerowi. Gdyby doszlo do bezpoöredniej walki, strzelaj z dzialka. 
MiG 26 to nie prseciwnik dla Tomcata Teraz zobaczysz nowe echa na 
radarze. Na pasie startowym stoja. dwa MiG^i 29 i dwa Su-27 + Na 
szcz^gcie b§d$ startowaö po koiei. Pierwszego zalatwisz jednym Phoeni- 
xem, Zwolny do ok, 300 w§ziöw, nie ma powodu, aby pcheuS si$ pod 
ostrzai SAM-öw. Drugiemu MiG-owi posiy tez Phoenixa, ale moze to 
przezyö. Jeöli nie wykoftczy go Stinger, odpal Sparrowa lub Sidewindera 
(jeöli jest w zasi^gu). Gdyby mimo wszystko wyrzutnia rakiet ziemia- 
pow. zacz§la CiQ ostrzeliwaä, unikaj rakiet. Mozesz zniesd co ngjwyzej 
Jedno trafienie. Teraz, w zaleznoöci od sukcesöw Stingera, rozwal dwa 
lub jeden pozostaly Su-27. Mozesz wystrzelaö wszystkie rakiety i cai^ 
amunioj^. To juz koniec na dzisi^j. 

Misja 11 

Ha, Stinger w koücu siQ doczekal. On i Archie zostali zaskoczeni 
przez dwa MiG-i 21, Ty S Raven musicie Im pomöo. Wariant uzbrojenia 
#2. Zaraz na pocz^tku Archie dostanie po d.„ i spadnie. Natychmiast po 
starcie poölij jednemu MiG-owi 21 Phoenixa. DKiQki temu Stinger b^dzie 
misJt trochQ cze^u i powinien zalatwiö oba MIG-i f zanim Twöj pocisk 
dolecl do celu, Jeöli nie odpalisz rakiety, Stinger zostanie zestrzelony i 
sam bQdzlesz musial walczyc, a to oznacza duzo wi^ksz^ stratQ amunicji. 
Po chwili doi^cze^ dwa MiGi 28. Po zniszczeniu celu Twöj Phoenix 
przelty3zy si$ na jeden z nowych myöliwcöw. Nie strzelgj do nich. Stinger 
ma Jeszcze raklety i ra2em z Raven, ktöra prawdopodobnie wystrzeli 
wszystkie Phoenixy (4X unieszkodliwi^ wroga W tym czasie z lotniskow- 
ca wy start uje ratunkowy Biackhawk. Skiernj si^ zgodnie z namiarami 
nawigacyjnymi. Na radarze zobaczysz trzy MiG-i 29, ktöre wystrzeli w 
Ciebie pociski Alamo. Kazdemu przydziel jednego Phoenixa. UnikQj^c ich 
MiG-i muszQ zerwaö kontakt radaxowy z Tobet i ich rakiety pr2elec^ 
obok. Twoja salwa powinna zniszczyö co najmniej jednego MiG-a, 2 
lotniskowca wystartuJe pomoc - cztery Hornety, kazdy uzbrojony w dwa 
Sparrowy i dwa Sidewindery, W tym momencie na Twojej ssöstej pojawl^ 
si^ trzy Su-27, ale na szcz^scie s^ doä6 daleko. Skup si^ wi^c na MiG-ach, 
a Plemkery zostaw Hornetom, Nawet jeöli ktöryä Su-27 odpali do Ciebie 
rakiety, lec$c na dopalaczu wyjdziesz poz*L ich zasi^g, 2tap najblizszego 
ocalaiego MiG-a na celownik i posiy mu Sparrowa Kolejnego MiG-a 
zalatwi Raven (ewentualnie mozesz wystrzeliö jednego Sidewindera, 
gdyby baba sobie nie radzila). Teraz zawröö. Jeden z Su-27 zbliäa si^ do 
Stlngera, a ten nie ma juz uzbrojenia Gdy tylko Su-27 b^dzie w Twoim 
zasi^gu, odpal Sparrowa. Potem ostatniego Sidewindera - sam A1M-7 nie 
wystarczy. Raven prawdopodobnie zostanie zestrzelona przez inne 
Flankery, Te zostana, zniszczone przez Hornety - nie przejmnj siQ nlmi, 
nawet gdy dojdzie do walki manewrowej - Su-27 to nie MiG 29 i zanim 
Ci§ dostan% z odsiecza^ przyb^d^ F/A-18. Po walce wracaj na poklad. 
Gdyby cos poszlo nie tak, Jak trzeba i zostaniesz zestrzelony - nie 
przejmuj si^, Natychmiast siQ katapultuj i obserwuj dalej walk^. Jesu 
wrogie myäliwce zostan^ zestrzelone, Biackhawk Ci^ uratuje i mi$]Q 
zaliczysz. Jeöli jednak wygra wrög» nie licz na nie. 



Misja 12 

Misja eskortowa. Ty» Stinger i Raven eskortujecie cztery Intrudery 
do bazy Nomada Wariant uzbrojenia: #2. Celu broni duza liczba ZSU-23 
4 i dwie wyrzutnie SAM-öw. Uwazaj na nie. Forpoczts^ sil broni^cych 
lotniska s^ cztery MiG-i 25, uzbrojone w rakiety krötkiego zasiqgu. 
Poöiy im jednego Phoenixa i jednego Sparrowa. Gdyby to i rakiety 
innych Tomcatöw nie wystarczyty, walcz dziaikiem. Rakiety zostaw na 
pözniej. Gdy b^dziecie si^ zblizaö do lotniska, pojawi$ siQ cztery 
mysliwee na pasie i pi^ö w powietrzu, Te w powietrzu to dwa MiG-i 21, 
jeden MiG 23, jeden MiG 27 i Nomad w MiG-u 29. Ss^ to resztki 
jednostki, uciekaj^ce do Chin. Tymi siQ nie zajmuj. Ciebie interesuj^ 
dwa MiG-i 29 i dwa Su-27 na pasie. Jeden MiG wla^nie startuje - poöiij 
mu dwa Phoenixy (jeden nie wystarczy). Po chwili wzniesie si^ drugi 
MiG» ktöremu wyplaö ekstra premi§ - Phoenix i Sparrow. Oba Sidewin- 
dery zostaw na jednego Su-27. Ostatniego z obrohcöw musisz sestrzeliö 
dziaikiem, zanim on wykonczy Intrudery. PrzewidnJQi 20 co najmniej 
jeden Intruder i jeden Tomcat zostan^ zestrzelone przez SAM-y. Ten 
idiota Stinger moze eis dostaö w ogieii Szylek i röwniez glebowaö, 
Nawet gdy tez zostaieä skasowany, masz szansQ - natychmiast opuää 
samolot. Jeöli cel zostanie zbombardowany i przynajmniej jeden 
Intruder wröci na pokiad, misja b^dzie zaliczona. W ten sposöb 
ukohczyleö wojn^ koreahsk^ Sily Pölnocy zostaly rozbite, a Nomad 
zmus2ony do sromotnej ueieezki. 

Cdn w nast^pnym numerze. 

coL Zgred Killer 




DISKGDITOR 

DR6AM 
T6AM 



KÖLKO WETERANÖW 

Wakacje to cz^sto czas wspominania nieco starszych gier, wracamy 
wiec jeszcze do Ligi Polsklej. Publikiyemy takze poprawkQ do Hexena 
mimo obecnoäci kodöw, gdyz wedlug autora nie daj^ one dostepu do 
wszystkich przedmiotöw. Z gier nowszych - Hebel Assault 2 i popularne 
wyöcigi samochodowe (Fatal Racing, Need 4 Speed, Screamer). Wlasnie 
robie prawo jazdy i musialem troche po6wiczyd, to i 8G sie przerobilo... 



FATAL RACING (PC) 



Mieszamy w plikach CHAMP?,SAV 2 podkatalogu PATDATA. 

Od offsetu SFh mamy informaeje zawodnikaoh. Dane Jednego 
kierowcy z^jmuj^ 16 bajtöw (kolejne rozpoczyn^J^ siQ od offsetöw 3Fh, 
4Fh, 6Fh...). Mamy dane po dwöch graezy z kazdej druzyny (najpierw 
Auto Ariel, potem Desüva, Pulse, Global, Million, Mission, Zi2in t a na 
kortcu Reise Wagon). Dia pierwszego zawodnika: 

SFh liczba punktöw 

33h liczba „nieszczgäö" (fatality oznacza wlasnie nieszczQscie) 

37h liczba pobitych rekordöw 

3Bh liczba odniesionych zwycigstw 

Pod podane offsety mozna wpisaö az do FFFFFF7Fh t ale tak duze 
liczby nie mieszcz^ si^ w okienkach i wygl^daj^ nieladnie. Z kolei od 
offsetu 12Fh zaezynaj^ siQ dane druzynowe (przy grze z 16 zawodnika- 
mi) zapisane tak samo, Jak informaeje o kieroweach. Jest tylko Jeden 
maiy szkopul - gra sprawdza t czy grzebalismy w SG i Jezeli wykryje 
jak^s nieprawidlowoäö, biyönie nara w oczy czerwonym napisem 
„INVALID SAVE GAME". Zabezpieczenie jednak Jest banalnie proste 
- bajt pod ostatnim offsetem (2CFh) zawiera sum^ wszystkich innych 
betftöw. Obej^ö to mozna na trzy sposoby: 
1. RQcznie liezymy sum^ wszystkich SIEDMIUSET DZIEWIEJTNASTU 

bsjtöw, przeiiczamy na heksa i wpisujemy najmniej znaezfi^cy bajt pod 

ww, offset (podzlwiam kogoö, kto tak zrobl - möj wnjek doszedl do 

trzydziestu oömiu» ajest zapalonym graezem w szachy). 
3. Musimy pami^taö, ze jeöli dodamy do jakiegoä bajtu np. 2, to taJcze 

bajt pod offsetem SCFh musimy powi§kszyö dwöjk^. Jeäli odejmule- 

my - odwrotnie. Przy wartoöciach krahcowych liczby „zapQtla si^", 

tzn. jeäli pod offsetem 2CFh mamy 00h, a musimy odj^ö jeden, 

wpisujemy FFh i vice versa. 
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3. Wpisujemy pod offset 2CFh liczbe. 00h, uruchamiamy program Count 
z pakietu DDTpack, pierwsza, podan^ liczby przeliczamy na System 
szesnastkowy i wpisujemy pod offset 2CFh. Jest to chyba najprostszy 
sposöb, jednak programik Count jest dostepny tylko w naszym 
zestawie - jeöli go nie masz, wystarczy przyslaä dyskietk^ z ciekawy- 
mi poprawkami do nowych gier. 

Marcin Wichary (Plt-In, Lapped, Fatality.,.} 

HEXEN: BEYOND HERETIC (FC) 

Komputer tworzy savea w kilku plikach: jednym HBX?.KXS i ktlku 
HEX???.HXS; zejmiemy sie, tym pierwszym, 
offset znaczenie 

2Dh poziom trudnosci (00h - najlatwiejszy; 

04h - najtrudniejszy) 
24öh rodzaj postaei: 

00h warrior 

01h cleric 

02h mage 
260h energia (life); maks. 64h 

3Blh klucze (FFh - wszystkie) 

3Dlh, 3D5h, 3D9h, 3DDh kolejne typy broni (wpisujemy 01h) 
3Elh, 3E5h niebieskie i zielone mana; maks. C8h 

389h lloäö miejsca w kieszerü; maks. IFh 

Kieszen 

W kieszerü moäemy mieö do 31 przedmiotöw. Kazdy przedmiot 
charakteryzuj^ dwie liczby: rodzaj (llsta ponizej) oraz iloäö (mozna 
wpisaö do FFh; 00h - nieskoriczona ilosö). Dia pierwszego przedmiotu 
jego rodzaj zapisany Jest pod offsetem 279h, natomiast Üosö - 27Dh. Dia 
kazdego nastgpnego miejsca w kieszeni dodojemy 6 (ezyli dla drugiego 
261h i 285h, dla trzeciego 289h i 28Dh itd.). 

Rodzßje przedmiotöw (znaczenie lub wygl^d): 

01h wiezyczka (chwilowa niesmiertelno§<3) 

02h fioletowa fiolka (+25 energii) 

03h wazon (urna?) (do 100 energii) 

04h zwöj papieru (+93 niebieskiego mana) 

08h mroczny sluga (zabya potwory T ktöre ma w zasiegu) 

06h pochodnia (rozjaänia) 

07h äwinka (zamienia przeciwniköw w swinie) 

08h nietoperz (umozliwia latanie) 

09h zölte kola (odrzuca przeciwniköw) 

OAh sielona fiolka (bomba) 

OBh czerwony krzyz (teieportuje wrogöw) 

OCh buty (szybkie poruszanie si$) 

ODh grall (200 zielonego mana) 

OEh eze^ä zbroi (+4 A.C.) 

OFh czerwony krzyz w kole (teleport) 

10h br^zowa czaszka 

11h duzy czerwony kamien 

12h czerwony kamien 

13h, 14h zielony kamien 

15h, 16h niebieski kamien 

17h ksi<?ga n w 

löh ksi^ga „A" 

19h maska 

lAh zielony krzyz 

lBh zölty krzyzyk 

ICh rozdzka 

lDh azare kolo z^bate 

lEh br^zowe kolo sebate 

IFh br^zowo-Bzare kolo ZQbate 

Georglas Furklotis f Szczecin} 

LIGA POLSKA MANAGER '95 (PC) 

Plik: .LSV 
Zawodnicy 

Szukamy imienia i nazwiska zawodnika, ktörego dane chcemy 
zmieniö. Frzyjmujemy, ze pierwsza litera imienia zawodnika ma offset 0. 
offset: 

-01h liczba liter, z ktörych skiada sie. imi$ i nazwisko 

zawodnika 



00h 


imie. i nazwisko zawodnika 




+ 14h 


pozycja zawodnika: 






42h bramkarz 50h 


pomocnik 




4Fh obronca 4Eh 


napastnik 


+ 15h 


technika 




+ 16h 


szybkoßc 




+ 17h 


podanie 




+ 18h 


strzal 





Ns^lepiej wpisaö wsz^dzie 19h; jeäli wpiszesz wyzsz^ wartoöö, nie 
bedzie to wygla^dalo estetycznie. 

+ 19h liczba strzelonych goli 

+ 1 Ah 2Bh zawodnik jest w podstawowej jedenastce 

2Dh z awodnik jest rez e rwowym 
72h none of the above [Kto nie wie, co to znaczy, 
niech sprawdzi sobie w slowniku - MW.] 

+ ICh dhigoöö kontraktu (liczba lat, jaka zostaia do jego 

wyga^niQCia) 

+ lDh numer zawodnika (od 01h do OBh) 

+ lFh liczba rozegranych meczy 

+2lh zötte kartki 

+23h intensywnoöö treningu (od 01h do 5Dh) 

Reklamy 

Od offsetu A02Fh zacz3maj^ si^ propozycje reklamy. Kilka bajtöw 
dalej mamy czas wywieszenia (w ASCII). Licz^c od pierwszej oyfvy liczby 
miesiecy dwunasty b^jt to cena. Mozna wpisaö FFh. 

Pozyczkl 

Jeöli wzia^eä pozyczk^, a nie masz czym jej splacic, znajdi offset: 

A36Eh pierwsza pozyczka 

A376h druga pozyczka 

A37Eh trzecia pozyczka 

i wpisz 00 00h zamiast wyst^ptj^cych tarn danych. Gdy wgrasz gr^, 
zobaczysz ze musisz splaciö pozyczke, ktöra wynosl 0. Szkoda, ale nie 
sig nie da zrobiö - bQdziesz musiai poczekaö, a4 minie okreslony cz€ts. 

Dane ogolne 

2Ch punkty zdobyte w meezach (maks. 63h) 

2Dh bramki zdobjrte w meezach (maks, FFh) 

2Eh bramki stracone w meezach (najlepiej 00h) 

2Fh liczba zwyci^stw (maks. 63h) 

30h Uczba remisöw (maks. 63h) 

31h liczba porazek (najlepiej 00h) 

Stadion 

9FG8h rodzsy oßwietlenia - od 00h (bardzo moene) do 03h (brak) 

9FCAh liczba lawek (2 bajty; maks. FFFFh) 

9FCCh liczba krzesel (2 bajty; maks. FFFFh) 

9FD0h liczba miejsc stoj^cych (2 bfiyty; maks. FFFFh) 

9FD4h tablica äwietlna (00h - brak, 01h - jest) 

Po tych zmianach nawet nejwi^kszy lamer bedzie gromii innych w 
stosunku dwucyfrowym. [Moze nauezymy prezesa PZPN poshigiwania siQ 
DiskEditorem? - MW.] 

Przemysfaw Chumaiiskt (Bydgoszcz} 

Wojciech Kullk {Rybnik} 

Pawct Popieiarski (Sopotß 

Krzysztof Zawisto, .Rodzyn (GUwicej 



NEED 4 SPEED (PC) 



Plik: GAMEDATA\CONTlG\GONFiG.DAT. Pod offsetem 63CEh mamy 
informaejs o liezbie wygranych turniejöw, Wpisanie 02h daje nam 
dodatkowy tor (LOST VEGAS) oraz trzy kody do wpisania zamiast 
nazwiska (duzymi literami): 

EAC POWR - nowy samochöd; Warrior FT0/E2, 

EAC WARP - zmiana w 2achowaniu si^ samochodöw (wi^ksze 
przyspieszenieX 

EAC RALY - zmiana trasy Rusty Springs na „egipsk^ öciezk^ 
zdrowia". 

Kody mozna l^czyä, np. EAC POWR RALY. Szczegölnie polecam nowy 
samochöd na trasie LÖST VEGAS - spröbuj wykonaö skok z najwi^kszef 
pr^dkoäci^. Wraäenie co najmniej takle, Jakbyä startowai sajnolotem! 

Marc in Waten Thls Space" Wlchary 
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REBEL ASSAÜLT 2 (PC) 



Mimo faktu, ze kody do gry sajuz od dawna znane, publikujemy t$ 
poprawke, gdyz za Jej pomoca. mozna niezdrowo podniecic* koleg§, 
pokazujac mu „wysrubowane" wyniki (dzi^ki czemu wzrofinie jego 
szacunek dla nas [dzieki czemu pozyczy nam nowe gierki na CD {i byä 
moÄe zapomni o tym, ze powinni£my mu je oddaö}]). 

Bierzemy na ruszt plik REBEL2.F1L. Podane offsety sa. prawdziwe 
dla pierwszego gracza, dla kolejnych nalezy odpowiednio iles razy dodaö 
SSO (118h). 

Offsety: 

36h, 3Ah, 3Eh,.. punkty w kolejnych misjach (do FFFFFF7Fh) 

76h, 7Ah, 7Eh... zycia w kolejnych misjach (do FF7Fh) 

B6h, BAh, BEh wpisyjemy 00h, gdy chcemy miec* dostQp do 

danego poziomu lub FFh w przeciwnym wypadku 

F6h, F8h, FAh... ranga w kolejnych misjach (od do 80) 

Rookie One £ Darin Vadcr sp, z.o.o. fczyt. Jim Midnite} 



SCREAMER (PC) 



Dobieramy si$ do pliku CHOICE.DAT w podkatalogu CONFIG. Jesu 
takowy nie istnieje, wystarczy rozpoczac mistrzostwa lub pobic" Jakis 
rekord toru. 

Pod offsetami 18h 1 ICh znajdute siQ bajty odpowiedzialne za 
informacje, ktöry wysclg i w jakiej lidze aktualnie rozgi^rwamy. Pod 
offset 18h wpisitfemy: 

Tor/Liga Rookie Amateur Pro Bullet 

Palm Town 00h ODh lAh 27h 

Lake Valley 02h OFh ICh 29h 

Lindourg 04h 11h lEh 2Bh 

Palm Town Night 06h 13h 20h 2Dh 

Sunbeach Hill 08h 18h 22h 2Fh 

Sandrock OAh 1 7h 24h 31h 

W bajt o offsecie ICh wpisujemy ww, wartosC pomniejszon^ o jeden 
(wpisanie TAKIEJ SAMEJ liczby oznacza, ze podchodzimy do danego 
wyscigu nie pierwszy raz 1 nie obejrzymy sohle tabeli wyniköw). 

Kolejna liga to dodatkowy tor, na ktörym mozemy sie, scigaö (dojscie 
do ligi amatorskiej daje nam Palm Town w nocy, do profesjonalnej 
- Sunbeach Hill, natomiast do Ugi „nabojöw" - Sandrock). Warunkiem 
jest rozpocz^cie pierwszego wyscigu w danej lidze (tor Palm Town). 
W Bullet League scigamy sie. z tylko Jednym samochodera - za to 
Jakimtü Cudo o nazwie Bullet wycis^ga do 387 km/h! Skad to wiem? Po 
ökoftczeniu ligi „nabojtfw" (lub wpisaniu w ww. bajty wartoSci 34h i 33h) 
mozemy jezdziö tym cackiem t a poza tym dostajemy szesö nowych 
toröw, b^dacych luatrzanymi odbLciami poprzednich (jeädzimy w druga, 
8trone)l 

Jesu jednak chcesz uczestrüczyc" w konkretnym, wybranym wyscigu, 
opröcz zmodyfikowania podanych bajtöw musisz jeszcze w miare 
sensownie dopasowac* tabele wyniköw (w przeciwnym wypadku dosta- 
niesz np. malo przyjemny komunikat „Better luck next time"). Bajty o 
offsetach 3Ch, 40h, 44h, 48h, 4Ch i 80h to miejsca koiicowe, zaj§te w 
kolejnych wyäcigach (4 rasy FFh - wyscig sie. nie odbyl), natomiast pod 
offsetami 84h, 88h, 5Ch, 60h, 64h i 68h zawarte sa. informacje o 
punktacji. 

Marc/n WIchary (Palm Townf 
LUDZIE DYSKIETKI PRZYSYtAJ^ 

W tym numerze ponownie podzigkowania otrzymuje Krzysztof 
Zawislo z Gliwic, ktöry w regularnych odst^pach czasu przysyla nowe 
programy do DDTpack, m.in. Game Wizarda 32 oraz nowe wersje Rippera 
i ÜNP. Przypominam, ze jezeli znasz jakis ciekawy program lub sam 
napisales kawalek uzytecznego dla innych grabarzy softu, przyäiy gol 
Mimo ±e DDTpack nie jest z gumy, zawsze znajdzie sie, miejsce dla 
najlepszych. 

Marcin Wlchary / reszta ludzkotci 

PS Niedawno z ogromna. przyjemnoscia, przeczytalem ponownie jednet 
z najlepszych ksiazek Stanislawa Lema (mojego ulubionego autora), pt. 
„Fiasko". Przytocz§ Warn fragment, okrojony raczej tendencyj nie, jednak 
dajacy troch^ do myslenia: 



- Co to jest 80? - dopytywai siQ Tempe. 

- To symhole, bardzo Stare. Blizsze warn niz mnie. S jak Sodoma» G 
jak Gomora. 



•^fl 




FRONTIER^ 

KMF FRONTIER/ENCOUNTERS CLUB 

n Tdt raz^ ft powröt do korzeni, czyli bardzo dokladna inatrukcja, jak siQ 
dorobiö w pierwszym Frontierze. OkazaJo si^, ze Jest pewna rzesza 
ludköw, ktörzy byli na tyle bezmyfiini, iz kupili komputer pözniej, niä 
ukazal sie. Frontier. To dla nich, wszystkich trzech, ktöryoh nie ogarn^la 
jeszcze Frontieromania... 

„Witajcie Kosmiczni Rzeznicyl 

Fisze. ten list, bo od pewnego czasu przegladam stare i nowe Gamble- 
ry i natrafilem na cos ciekawego. Uwage moja. przykul tekst do KMF z 
numeru 8/94. Wiem, te to moäe nie na czasie, ale lepiej pözno niz wcale, 
Commander Evü Dick twierdzi, ze Start Lave jest lepszy niz start z Ross. 
Wcale NIE! Byö moze tak si? wydaje na poczatku, lecz rozumowanie tego 
typu jest biedne. Prawda wychodzi najaw po dhizszym zastanowieniu 
siQ nad problemem. Nie watpiQ, ze sposöb Evila Jest dobry, ale ja znam 
dwa lepsze. 

I. Start x Lave 

1. Zmieniasz statek na Vipera. 

2. Pozbywasz sie. silnika. 

3. Kupujesz jedna kabin^, 

4. Zagladasz do biuletynu. Jest tarn babka, ktöra chce lecieö do 
Leesti. Wabi siQ Patricia Brett i bardzo sie, spieszy. Zgddz siQ, a bedziesz 
szcz^öliwy, [Napisaleö to tak, jakby placila w naturze? Har, har, harl - 
Traktor] 

5. Idziesz do shipyardu i usilujesz kupiö jakis statek (preferowany 
Lifter), z ktörego odzyskasz qzq&6 forsy (np, 124000c). Statku nie 
mozesz kupiö, ale kasa rosnie. Klikasz na „Buy", ile chcesz... 

6.a. Wstawiasz silnik i dodatki, zasuwasz z panienka do Leesti, liczac 
sie, z atakiem psychopaty z beamlaserem, ktöry chce zniszczyö TwoJ^ 
pasazerkQ (i Ciebie przy okazji) oraz kilkunastoma bezimiennymi 
piratami z Leesti. 

b, Czekasz miesiac, az babka si? wkurzy i zrezygni^e, posytaja.c Ci 
wiazank^ zyczeh na odchodnym, po czym kupujesz sohle lepszy maszy- 

Pomysl dobry, lecz rysyko spore. Lave to „zatrasie" - nawet generato- 
röw tarcz nie maj^, wi^c trzeba si^ kr^ciö po okollcy szukajac gadäetöw, 
a piraci nas „nie lubieja/"... 

II. Start z Boss 

1. Ladujesz paliwo na füll i zasuwasz na Bernard's Star. 

2. Gdy tarn dotrzesz, wyprzedaj WSZYSTKO i kup tyle kabin, ile 
mozesz. 

3. Poszukaj w biuletynie jakiegoä jelenia i wydu£ z niego käse., po 
czym wez go wraz z kolesiami do kabin (chodzi o ogtoszenie przewozu 
ludzi), 

4 + Resztajak w Lave, z tym &e tych ludzi zmuszony Jestes zostawiö 
na Bernard's Star z niczym, ale kasa i Panther Clipper (polecam) jest. 

Tyle dla zdesperowanych leszczy. 

Dla ludzi chcacych sobie uczciwie pograö w Elite II Start z Rossa jest 
röwniez najlepszym rozwiazaniem, o ile nie ci^gnie ich tarn z powrotem. 
Taki wrak, jaki dostajemy na poczatku nie Jest zbyt wytrzymaly (jeden 
zreczny pirat nawet z takim samym statkiem, tyle ±e z beamlaserem L. 
jestes chmur^ pylu miedzygwiezdnego), a musi wystarczyC na dhigo. 

Najlepiej handlowaö mi^dzy Bernard's Star a Sol - tarn iubia, roboty 
(zarabia sie. 300c na tonie). Natomiast na Bernard's Star nigdy nie ma 
owocöw i warzyTv oraz zboza (zarobek do 30c - ot, tak, na paliwo), wi$c 
po sprzedaäy 4-6 ton (brak miejsca w iadowni) nie iicz na ogromne 
zyski. Ale od czego biuletyn..." 

Commander Luke Skysucker, Zlemia, Sol 

Delikwent podal Jakies dztwne namiary i prosi o korespondencje, w 
temacie Frontiera: 
Krzysztof KURYGA 
ul. Sukienna 9/23 
16-881 BIALYSTOK 
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Zegnam znikajac w nadprzestrzeni... 
HOWGH 

Imt Traktor // Jr. 
I e-mail: traktor&iupus.wmw.plj 

To niestety ostatnl odcinek Klubu Frontiera. Od tej pory kluby bed^ 
tylko tematyczne, zadnego nie poswiecimy jednej konkretnej grze, Jest 
to decyzja bardziej ekonomiczna niz polityczna - po proatu szkoda 
mlejsca na problemy zwiazane z Jedna, tyiko gra^. (Red.) 




Konkurs z majowego numeru sprawil Warn mnöstwo klopotöw Ctylko 
dwie osoby zdobyiy maksymalna, liczbe punktöw), wiec w tym miesiajDu, 
tytulem zadoäcuczyxüerüa, konkurs bedzie diabelnie latwy (a przynaj- 
mniej takowa nadzteja przepelnia moje serce), 

KONKURSY, KONKURSY 



5 



6 



Oto prawidiowe odpowledzi na pytania konkureowe z numeru 6/96. 

Pytania za 1 punkt: 

W kolejnych numerach mieaiecznlka Magia i Mlecz ukazywal sie 

polski System RPG zatytulowany Krysztaiy Czasu. 

Autorem gry Ishar jest flrma Silmarüs. 

Imiona Burlock, Pharaoh, Crodo, Kalindra pochodza. z gry 

Might&Magic ö (oczywiäcie, odpowiedz" World of Xeen byia uznawa- 

na). 

Pytania za & punkty ; 

Gry, ktörych akcja toczy sie w öwiecie Aden, to Thunderscape i 

Entomorph. 

Pierwsza gra roie-playing dzialaj^ca wylacznie w örodowisku Win 95 

to Warhammer: Shadow of the Horned Rat. (Postanowllem uwzgledniö 

tez odpowiedz" Entomorph» choö jest btedna. Dlaczego uwzgledniam? 

Nie chce mi sie dokladnie ttumaczyä - wierzcie na siowo). 

Autorem gry Wizardry 7 jest David Bradley. 

I od razu nowy konkurs, w ktörym nagrody bed^ wyjatkowo cenne. A 
sa. nimi: cyki ksiaiek o öwiecie Amber Rogera Zeiaznego, ufundowany 
przez Wydawnictwo ISKRY (Warszawa, ul. Smolna 11, tel. 27 94 10), gra 
Heroes of Might&Magic z MIRAGE SOFTWARE (Warszawa, ul. Gen, 
Abrahama 4, tel. 671 16 81) oraz gra Alien" Logic z IPS COMPUTER 
GROUP (Warszawa, ul, Okrezna 3, tel. 642 27 66). I tak jak obiecywalem, 
pytania proste jak polski chJop. 

Pytania za 1 punkt: 

1. Czy w cyklu Eye of the Beholder krasnolud moze zostaö palady- 
nein? 

2. Czy w cyklu Might&Magic krasnolud moze zostaö paladynem? 

3. W jakiej grze (bardziej strategicznej niz RPG) mozemy stana^S na 
czele spoleoznoöci klackonöw, haiflingöw, trolli, elföw itp.? 

Pytania sa & punkty: 

4. ZespöJ zlozony z czionköw jakiej rasy äplewa w Stonekeep Serie 
zabawnych piosenek? 

5. Co oznacza termln THACO? 

6. Akcja jakiej gry rozpoczyna sie w mieicie Thorwal? 
Przypominam, zebyßcie z laski swojej (alein dzifi uprzejmy) przesyiaii 

na kartkach konkursowych röwniez tytui ulubionej (czy ulubionych) 
gry. Dzieki temu möglbym przygotowaö w miar§ wiarygodna, liste 
przebojöw. Natomiast nie zachecam Was do przesylania rczwia^ah, bo 
braku mlejsca nawet ja nie przeskocze. Wszystkim, ktörzy nadeslali mi 
zyczenia z okazji 310 urodzin (godny to wiek, prawda?) serdecznie 
dziekuje, a na tych, ktörzy nie nadeslali rzucam potQzny czar Krokoswe- 
du i bawcie si$ dobrze. Natomiast pozwole sobie zacytowaö polskQ czeöö 
listu Anonimowego Äyczeniodawcy (wiekszoöc" tekstu po lacinie): 
"...n^jserdeczniejsze zyczenia, duzo mana, czartiw oraz magicznych 
przedmiotöw, a takze maio bystrych uczennic(!) i zeby byly inteligentne 
i oczytane (60-90-60). I zeby nie przezjrwal samotnych orgasmöw 
podczas czarowania". Teraz zobaczylem, iz w liöcie jest Jednak podpis 
(DivinefingerX ale Anonimowy ^yczeniodawca brzmi tak fajnie, ze 



zostawiam. Dziekl. Zwlaszcza za zyczenia zwla^zane z uezennicami. 
Gdybyö Jeszcze dodai, ze powlnny byd rüde i mied szmaragdowo-zielone 
oczy... och! 

LISTY, LISTY 

I. Mam pomysl, aby na lamach Güdii stworzyö co6 w rodzaju klubu 
dyskusy)nego na temat komputerowych rolpiejek [Na Odima, a ja 
myölalem, ze prowadze Club Simulator - E.M.]. Gdybyäcie zdecydowali 
sie na to, pzucam na pocz^tek haslo; World of Xeen, 

1, Czy ktoö znalazl skarb z mapy oflarowanej przez Jethra z Castleview. 
Co siq tarn znajduje? 

2, Czy ktoö pokonat Megadragona nie grzebi^c w plika/;h? 

3, Czy komufi udaio sie przejäö testy w sferach elementarnych? 

4, Czy ktos pröbowal wröciö do Castle Alamar po tym jak Corak pokonal 
Alamara? Co siQ tarn zneyduje? 

Master Wizard 

Akurat jestem w stanie odpowiedzied na wszystkie te pytania, A wiec 
skarb: w tym miejscu na mapie znajduje si^ namiot czarodzieja, ktöry za 
mape daje gemy i pienia4ze calbo same gemy, nie pamietam juz). 
Megadragona pokonaö sie nie dal A jak ktos tego dokona, to wieczna mu 
czeäc i chwala! Miaiem druzyn^ na jakims nlebotycznym poziomie (jedna 
osoba powyzej 150.) i zdolaiem Megadragona zdziebko zadrasn^c, nim 
caiej grupy nie przemienil w ko^ciotrupy (bo ma zdolnoöö do erradica- 
ted), Gdyby nie ta zdolno6ö t moze by sie udalo. W kohcu kleryk mögtby 
zawsze w sytuacji zagrozenia uzdrawiaö grupe czarem Divine Interven* 
tion Qeäli dobrze pamietam te nazwe). Natomiast przejöcie testöw w 
sferach elementarnych jest dose banalne: nalezy napiö sie z fontanny 
dodajaoej HP (najlepszajest bodajze na polach lawy kolo siedüska hydr), 
zabezpieczyö sie czarami ochronnymi i „wuala H . Inna sprawa - jak na 
tyle zachodu, to nagroda jest kiepska. A co do powrotu do Castle Alamar 
- nie jestem pewien, czy po walce wröcilem tarn, ale wydaje mi sie, iz w 
sali tronowej stoi po prostu puste krzeselko. Ale möge sie mylid 

IL Jak w cyklu Might&rMagic wykreowaö wlasn^ druz3rne? Raz w 
MÄfM 4 udaia mi sie ta sztuka (sam nie wiem, co tarn ponaciskalem), 
teraz nie potrafie tego powtörzyö. 

A teraz tabelka obrazuj^ca, ile punktöw nalezy zdobyö, aby awanso- 
watf na kolejne poziomy doäwiadczenia w cyklu Eye of the Beholder: 





ziodziej 


mag 


kleryk 


wojownik 


paladyn 


ranger 


1 


- 


1666 


- 


1666 


- 


- 


2 


1666 


2250 


1666 


2000 


- 


2500 


3 


2250 


5000 


5000 


4000 


5000 


5000 


4 


6000 


10000 


6000 


8000 


9200 


9200 


5 


10000 


20000 


13000 


16000 


18000 


18000 


6 


20000 


40000 


27500 


32000 


36000 


36000 


7 


40000 


60000 


56000 


64000 


75000 


76000 


6 


70000 


90000 


110000 


128000 


150000 


160000 


9 


110000 


135000 


226000 


250000 


300000 


300000 


10 


160000 


250000 


460000 


800000 


600000 


600000 


11 


220000 


375000 


678000 


760000 


900000 


900000 


12 


440000 


750000 


900000 


1 m 


1,2 m 


1,2 m 


13 


660000 


1,125 m 


1,126 m 


1,25 m 


1,6 m 


1,8 m 



Moje propozycje skiadu druzyny to: paladyn, wojownik (elf), mag 
(elf), kleiyk (cziowiek) lub paladyn, wojownlk-zlodziej (elf), mag (elf), 
kleryk (cziowiek) albo paladyn, paladyn, mag-kleryk (pöielf), mag-kleryk 
(pöielf)- EoB ukoftezylem kilkanaäcie razy, möge wiec chyba uwazaö siQ 
za prawie eksperta od tych gier, 

Teraz problem dotycza^y Elviry 2: nie potraflg sie dogadaö z 
ksiedzem, by narysowal na parkingu Pentagram. Gra sie ma ku koficowi, 
cziowiek cheiatby sobie obejrzeö demko, Elvira jest uwolniona, a ten 
palant möwi, ze nie wie, gdzie jej szuka£ i inne podobne bzdury, np-: 
„Omiem gra<5 w szachy, jezeli s^ zrobione z papieru*\ Na moje pytanie: 
„Czy dobry jesteä w sztuce? n , odpowiada ^Umiem rysowaö pentagramy i 
akty n [a to gagatek - E,M.] i na tym rozmowa siQ koAczy. Pröbowaiem 
dawad mu papier, diugopis, Swtece, kielich z kaplicy, krew w proböwce i 
dalej nie. Czy ktoö wie, co tu trzeba zrobic? 

Barttomiej Botor 

I^ytanie o cyki Might&Magic wzruszylo mnie do tez (chlip, chlipi). 
Dlatego, ze kiedy po raz pierwszy graiem w M&M mialem identyczny 
problem! Tak to jest jak komuö z g i n i e instrukcja, prawda? Otöz „^ 
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now$ druzynQ kreujemy w karczmie Copcja Sign in). Przenosimy siQ 
wtedy do nowego menu 1 mozemy juz stworzyö grup§ marzeri. Teraz o 
EoB. Frzyznam, ze doöö dziwny wydaje mi si^ Twöj sklad druzyny. Ja 
preferowaiem ustawlenie: wojownik (krasnolud), kleryk (krasnolud), mag 
(czlowiekX mag- kleryk (pölelf), ewentualnie zamiast wojownika krasno- 
luda moÄe byc" paladyn. Ale kazda pliszka swö) ogonek chwali. 

SKRZYNKA POCZTOWA 

BarMomiej Botor, uL Szkolna 24, 43-227, Miedzna, woj. katowickle 
Jezeli chcecie, aby Wasze nazwisko znalazlo ei$ w Skrzynce, mozecle 
to napisaö na kartce pocztowej z rozwi^aniami konkureu. Na koniec 
chcialbym przepro«ic wszystkich, do ktorych nie dotarly nagrody 
(albo dotarly z opöznieniem), Nie martwcie sie, to wszystko wina 
podstepnych Jcnowan Chaosu, napadöw umarlaköw na pocztowe 
karawany i intryg istot spoza naszego wymlaru. Zaiatwimy ich 
wszystkichl Za jakieÄ tysi^c albo dziesi^d tysiqoy latl 

st. arcymag sztabowy Erectus Magnificus 

CLUB SIMULATOR 

Przed nami jeszcze tylko jeden miesi^c wakacji (a studenci maj^ 
Jeszcze DWA!). Tymozasem proponujQ dla ochlody (na dworze pewnie 
prazy storice), przysiE^ö przed ekranem, z zimnym PIWEMI I zagraö w 
jakowyö symulatorek. 

2acziüjmy od tematu: opisy gry Top Qua u konkurencji. Tak siq sklada, 
ze w jednej z gazet (taka spoza Warszawy) ukazal siq „opis" tego symulato- 
ra. I co si$ staio? Autor rt dziela" twierdzi, ze Top Gun to dwa teatiy dzialail 
- ezkolenie w Miramar i misje wojenne nad Kuba>l Czyzby, panie, zapodzial 
siQ gdzieö drugi kr^zek? Nie ma to jak fachowoßö pehi^ g§b£t. Inna gazetka. 
Inny autor. Inny opis tej samej gry. I cöz odkiywozego stwterdza? 
„Entuzjaäci prostszych symulatorow möge, piszczeö z radoöci - oto 
efektowny symulator, w ktörym nie trzeba znaö Mlkudziesi^ciu klawiszy, 
by wzbiö siQ w powietrze (...)" itd. Caiy tekst jest w takim tonie. Tylko ze 
szanowny pan redaktor zapomina chyba o misjaeh bojowych, ktöre nie s$ 
takie proste, a Üczba startöw wcale nie musi si§ röwnaö liczbie l^dowaft. 
Oczywiäcie, jak kto£ soble ustawll ulatwienia na maksa, Ciekawe, czy po 
wla/izeniu nieömiertelnoöci w Doomle mozna powiedzied, ze na czwartym 
poziomie trudnoöcl gra jest prosta? Tutaj jest podobnie, Moje podejrzenia o 
nieukoriczenie przez szanownego koleg§ gry potwierdzetfö screeny, 
stanowi^ce ilustracjQ do tegoz opisu. Dlaczego pochodz^ tylko z kilku 
pierwszych mi^ji? Tyle glgdzerüa. Latwo jest krytykowac, Szanowna 
Konkurencjo, ale samemu przyznaö si^ do blQdöw chyba trudnlej, nie? 

Sprawy klubowe - za miesi^c rozwi^anie konkursöw z maja i 
czerwca. I nast^pny (tym razem moze trochQ latwiejszy) konkursik. 

Ogloszenie 

Wynajm^ dobrego, z co najniniej dwuletnlm stazem, pilota do telewizo- 
ra. ZaliczkaJ Mieszkanie! Pokrycie wydatköw shizbowych i wlele innych. 

Mike „Sharkey" Fish 

Gabinet figur wo(j)skowych 

W pakiöcie Falcon Gold, opröcz trzech wspanialych symulatorow, jest 
takÄe Art of Kill - Video Air Combat Trainer. Mozna si§ s niego 
dowiedzieö (i nauczy<5) wielu ciekawych rzeczy dotycz^cych dogftghtu. 
DziQkl niemu rozszyfrowaiem t^Jemniczy symboi pokazi^^cy si§ na 
ekranle radaru po prawej stronie, pod kursem i pr^dkoäci^ celu (np. 
023L, albo IHR), Jest to mianowicie wartoäö „aspect angle", czyli k^ta, 
jaki tworzy linia wychodz^ca z ogona wrogiego samlotu, z linia., l^cz^c^ 
wroga z nasz^ maszyn^. Maj^c „aspect angle" (uzywam angielskich 
okreölen, bo nie wiem, jakie s^ ich polskle odpowiedniki) i odlegioäö 
miQdzy dwoma samolotami mozna okreöliö wzajemne polozenle tych 
samolotöw. Na przyktad, gdy wartoöö „aspect angle** röwna si^ 
wiadomo, ze wrazy samolot Jest odwröcony do nas ogonem. 180 - wall 
na nas t dokladnie celuj^c dzlobem. 090L - ma nas na „dzlewl^tej" i tak 
daJej, Jeieli, powledzmy» b§dzie OSOR i zacznie si^ zmniejszac" - wiado- 
mo, ze bandit skr^ca w lewo (latwo to sprawdzlö wcisköj^c „Q"). Warto 
jeszcze pamiQtaö, ze „aapect angle" nie zaJezy od naszego kursu. To, w 



Aspect anglE? 






Worta^c^ Bsoect nn ale 
prq| rOtnuch u^tmrtwnloch s ni ii utmfl w 

ktöra. stron^ celqje dzlöb naszego samolotu, nie ma wptywu na wartoöö 
„aspect angle". „Aspect angle" jest jednym z trzech warunköw okreöl^J^- 
cych geometri^ pozycyjna^, czyli k^towe zaleznoöci mi^dzy dwoma 
samolotami. Dwa pozostaie warunki to: dystans dziel^cy samoloty, oras 
n angle-off\ czyli ks^t, pod jaklm przecinaj^ si§ kursy tych samolotöw.** 

Lt. Cooba Snake 

Ciemna strona mocy 

„Teraz coä kosmicznego, Jakis czas temu pröbowaJem swych Sil jako 
pilot T1E Fightera. Muszq przyznaö t ze w prözni w lata" siQ calkiem, calklem, 
Niestety, pewna osoba w prsyplywie zemsty skasowaia mi kilka pliköw z 
katalogu TIE i chwüowo moje kosmiczne loty bojow© zostaiy zawieszone. Ta 
osoba dostala giowlc^ Sidewlndera po Ibie i jui nie b^dzie mi nie kasowac\ 
Zapewniam. Zanim doszto do tego przykrego incydentu, udaio mi si§ 
opracowaö fsfiny sposöb na rakiety. Oto on: po otrzymanlu komunikatu, ze 
w naszym kieninku leci rakieta, weiskamy spaej^. Na wyswietlaczu celu 
pojawi si^ äcig£^^ca rakieta. Gdy zblizy si^ na ok. kilometr, dajemy joya na 
siebie i np. w lewo. Rakieta minie nas (zazwycz^J) i... to jeszcze nie koniec 
zabawy. Teraz my mozemy zapolowaö na rakiety. Sposöb dokladnie taki 
sam jak prsy krötkodystansowej walce z innymi myöliwcami. Tyle ze z 
rakieta; jest trochQ trudniej, bo mniejsza i szybsza," 

Lt. Cooba „Ravage" Srtake 

„Ukoftezytem Tie Pightera.,Owszem T tu i öwdzie byTvalo si^ nieömier- 
telnyra, iub z nieskoiiezonst amunieja,, ale co tarn! 

1. W misjl z Omegami wystarczy wziaö rakiety lub torpedy i strzelaä 
WYL4CZNIE do Escort Shuttles. To one zawsze dupia, Twoich- Zetami eiQ 
nie przejmuj. Koledzy z klueza ich wyci^gna- do dyskotekl z laserami, :-) 

2. W misjach, w ktörych nalezy unieszkodliwiö jakieö statki, aby 
przej^ ich ladunek, trzeba uzywaö jonöwek. Commander, ktöry powie- 
dziaJ to przede mna, (w Jednyro z Kluböw) zashizyl na moj^ dozgonn^ 
wdzi^cznoöö. 

3. W dwöch ostatnich mi^jach w Twoim kluezu lata sam wlelki 
CIEMNY LORD VADERt Nie pröbuj jednak wydawaö mu rozkßLzöw 
(sugestywny ruch rQkfl^). 

4. W ostatniej misji musisz unieszkodliwid (disable) prom, w ktöi^rm 
Jest Imperator, Postrzel^] do niego jonöwkami. B^dzie si^ troch§ 
odgryzal, wi^c lepiej ustaw sobie tareze. Potem daj mu spoköj. Jezeli nie 
czytasz opisöw do misji musisz tylko wiedzieö, ze zrobÜeÄ to dlajego 
dobra. Pözniej dostaniesz za to najwyzsze odznaczenie. 

5. Gdyby ktoÄ w koricowych misjach mial problemy: statkl-myöliwce- 
latadla zdrajcöw oznaezone s^ jedna^ literka, przed nazw^, co wygl^da 
mniej wiQcej tak: np. w przypadku Harkova - H - Gamma 3, Zaeirina - Z 
- Beta 3 itp. W ten sposöb nie b^dziesz strzelal do swoieh. 

6. Beam Weapon sprawia, ze Twöj wrög (to ten na celowniku, he. 
he...) porusza ßiQ JaJt ölamazarna kaezka, a wtedy... No, wiecie co... BÜMl 

Niech moc bQdzie z Wami, a niemoc z Waszymi WTOgamii 
Kawaler Woli Imperatora i Sekretnego Orderu, prawa r^ka Lorda Vadera 
(ta sztuczna), posiadaez Tie Defendera, Bohater Imperium, etc, etc." 

cpt. Mike „Sharkey" Fish 
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Konkurs!!!!!!! 

1. Jak si$ nazywa facet (nie chodzi o nazwisko aktora, a 
postaci), ktöry czyta wiadomoöci w serwlsie EBS, w TOP GUH: 
Pire at Will? 

2. Jak^ testow^ gi§bokoäc mialy okrt?ty podwodne typu „Gato"? 

3. W jakiej rozdzielczoöci pracuye Commanche vs, Werewolf? 

4. Co kryje si§ za nazw^ kodowst NATO „Kilo"? 

5. Jakimi sünikami (i iloma) napQdzany jest TIE Fighter? 

Podsumowanie 

Co jest do Jasnej» niespodziewanej? Nie chcecie tego Klubu, czy jak? 
Ostatnio przyszlo tyle listöw, ze niech Was... Jesu tak juz pozostarüe, 
nast^pny Klub moze byö ostatniml Nie chcecie chyba do tego dopusciö. 
Ale JeÄli taka jest wola ludu, chyba zloz§ mandat zaufania. Koilcze w 
bardzo zlym nastroju 

col. Zgred Killer 



CIVILIZATION II (PC CD-ROM j 



Tabela wynalazköw Wykres przedstawiajacy zalefcnosci migdzy poezczegölnymi 
odkryci&mL 

Strzalki wskazujace xiazwg informuj^ o tym, jakte odkrycia nuisza, zostaö 
dokonane. by mozna bylo pracowac nad danym wynalazkiem. Strzalki wychodzace 
od wynalazku podaj^ przy odkiywaixiu jakieh nowych dzledzln odkiycie to Jest 
konieczrie. 

Aby poprawid czyteinoäö wykresu trzeba byio zrezygnowaG z niektorych polaczert, 
w takira wypadku uzyte sa, skröty. Na przyklad z Mathematics powinny wyctiodaiä 
dwie strzalki - do Astronomy oraz The üniverslty, Zamiaat tego na strzaikach 
wychodzacycii z Mysticism i Philosophy zostai umieszczony ekrot Mt. 

Uzyte skröty: 

AT - Atomic Theory, Au - Automobile, Ch - Chivalry, Cn - Conscription, Cr - 
Corporation, Dm - Democracy, Ec - Electronics, El - Electricity, En - Engineering, 
In - Industrlalizaticm, Lt - Literacy, MP - Mass Produotlon, Mt - Mathematlcs, MW 
- Mobile Warfare, Nv - Navigation, Ph - Philosophy, Fs - Fhyeica, Re - Recycling, 
Su - Superconductor, TQ - Theory of Gravity, Dn - The üniverslty. 

Fod nazwa, odkrycla podane sa. dostspne do produkcji: [] - cuda äwiata, # - 
usprawnienia dla miast oraz czqöc! statku kosmioznego, * - Jednoatki milttarne. 

1. 2wieksza o 25% predkoäc statku kosmioznego. 

2. Dodatkowy punkt ruchu dla wszystkicb Jednostek morskich. 

3. Uedno darmowe odkrycie dla cywilizacji, ktöra pierwszaja, wynajdzle. 



Jacek ilczuk 



Mobile Warfore <MU/i 
Amphibious Warfore * Armor 

Vox\ Facility ^^^ |,| Au, 

* Marina 




Advanced Flight Rabattes 

* Com bin ed Arms * Bomber f \c * Manufacturing Plant 

Labor Union Hdi«*» ^ * Camer / 



Future Technologe 

Re 



QuerriHo Warfare 

* Partium 



Tactta 

* Alpine Troop* 

* CavaJry 

Electricitu (El) 

* Destroyer 

MetaHuroAi / * 

Coattal Fortrns Leader ship / 

*Cannon V *DnfBOOl 



Con Script ion fCn) 
Riflcmcn ^ 




FJight 



Machine Tools 

* Anillcry 

fc Etectronics IEc> 

I foovcr Dam 




Den\acracq <Dm 

GStaiuc oM .iberty 



^~j~ — Communism 
E Spionage / ^ Uniicd Nniut 

i s rv / Micc Station 

Magnetism (ndustrtaRration \M 

• l : ri£au> D TO? mcn.'i Suif rage ^^^ 

»gXoci #ftaory 




\/ Sü\ SteaJ 

/\ V Sic 

W/ ^RocketrM * StCi 

/ f SAM Miauk Batwry 



\ 



51— "*" Radro /\ ^* SicaJih Bomber Fusion Poufer 

# Aüpon MW/ \ (J^ckctp^i * Stcalth Fighter 



Computers * AEGß c 5 uber 



\- 



G SETI PrtMjjram - rl , :,. ., 
«^««hUb 'NijckwMi-ile 

Mirtioturi/otion V ^-v^ ^v. »The Loser 

Ofishore Platform \ ^s^ >C SDI Defense 




Automobile 1 Auf 

Supcrhighwap^-^^Qr^p^^ Pr ^ düCtjon lMPl 

*"* flfcwlVu* 

Dt 



Recycling IRe) 

# Recycling Center 



Nucleor Power 

Nudcar Pkm 

Ec 



Nuclear Fission 
Manhattan Projcci 



Space Ftight 

HJ Apollo Pioftram 
* SS Struct ural 



Pkastics ^* — fc Superconductor (Stil 

# SS Componcm f ss Mt) dule 

Corporation (CrJ 

Capital tzation 

* Frcight 

In 

E» 

Refrigerotion 

Supermarket 



Theotagq 

L7J.S. Bach 's Cathedra! 



The Uni ver situ, Wri \ Fundamen tolism 

#Univemty / ( * Ptnitici 




The U/hecl 
* Chariot 



Ceremonial Burial \ 

* [L'mpSL- \ 



Monotheism 

n Michelangelo' t Chapel 

# Cathedra! 

* Cruudcrs 



Theorii of GrovrtLj (TC> 

D laaac Newton 's College 



Seafaring 

[ larbor 
* Explorer 



Phusics (Psl 



•■ Navigation (Nv) 
Q Magcllan'? Expedition 
-CaraveL 



Astronomq 

Q Copcrnicxjs* 
Obscrvatory 




Atomic Theorg iATi 
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AMBERMOON CPO 



Koordynaty: 
Newlake - 348/362 
Illien - 378/277 
ßpannenberg - 584/478 
Burnvülo - 530/894 
Spannenberger Anleger - 562 483 
BumvtUer Anleger - 822/541 
Lichtung - 174/679 
Gnom-Mine - 270/589 
Dünners Mine - 282/712 
Hexenhaus - 291/819 
Oase - 523/159 

Das rote Auge Tarbos - 444/399 
Strudel - 275/75 
Haue der Banditen - 827/412 
Turm d. AJchemisten - 621/328 
Haue des Großvaters - 625/462 
Orkhohie - B3Ö/438 
Sylphen-Höhle - 838/488 
Lumlnors Turm - Bl 8/680 
Lebabs Turm - 438/563 
Windsohrein - 266/636 
Höhl© der Bestie - 222/841 
Gemstone - 319/789 

Krsytstof Zawtslo (Qliwioe) - 3 pkt. 



ÄMBERSTAR fPC^ 



[AltJ+[L] - maksymalna llczba Jstniert, 

[Alt] + [M] - kompletna mapa 

[Alt]+[B] - magiczny obraz, 

[Alt]+[ÜJ - czas. 

[AltJ + (0] - wspölrzedne. 

[Alt]+[K] - kompaa. 

[Alt] + [A] - amberstar. 

[D] - docierasz do koncowe) tamlglöwki. 

[F] - lnna muzyka. 

[G] - pomnozenie ilosci ziota 
1H] - uzdrowlenie. 

[1] - teleportacja. 

[LJ - swlatlo. 

[M] - wspö*rzedne najbllzszego potwora. 

[Q] - Status screen. 

[Z] - zwleKezenle punktöw doswiadczenia. 

Krzysstof Zawtslo (Gliwice) 



3 pkt. 



CIVNET (PQA 



Kiedy pojawt sie End-tum-bar woisny Ctrl i wplsz kolejno: A D B A M F. Obok 
World Menü ukaäe sie Cheat Menü. 

Krayastof Zawlfllo (Gliwice) - 3 pkt. 



CREEPERS XMAB-DEMO (FC) 



Level 2: CMSSHRNDVL. Level 3: NSHFFFNTFH, Level 4: LTTLBLLNCK. 

Knyutof ZawUio (Gliwice) - 1 pkt 



PARK SUN g fPCl 



Gdy znajdzlesz sie w portalu zagadek z papuga^ zbierz wszyBtkie przedmloty, zb\j 
JaKas statuetkq i zastap Ja druga^ uloz wszystko wedlug odbicia w lustrze. Kiedy 
znajdzlesz sie w portalu z alehemikiera - ulöZ napoje w kolejnosci: BAYA LEAF, 
BRDLO BLOOD, RAND AR, HERVELIAN, BARTINI, GARV1NALLA. SET HULI OIL, 

Jakttb Sak (OdaAsk) - 8 pkt. 

DBSTRUCTION DERBY (PC\ 



Jestes niezniszczalny lub 1REFLECT! - sekretna 



PodaJ Jako gracza 1 DAM AG! 
trasa. 

Krzyntof Zawialo (Gliwice) - 1,8 pkt. 



DEVIL LAND (PC) 



WyetartuJ gr$ przez DLAND URMEL. Uaktywnisz nastepujaee cheaty: 

Backspace + L - dodatkowe Zycle, 

Backspace + W - warplng na nastgpny pozlom, 

Backspace + K - wszyscy przeciwnlcy widoczni na ekranie padejs, martwi, 

Backspace + E ■ - wlaczanie/wyiaczanie przectwniköw. 

Krzysitof Z&wUlo (Gliwice) - 2 pkt. 



FRÄMED (PC) 



Aby uaktywnitf cheat wolßny w czasle gry jednoczesnie C i szary 
Fl - przywröcenie zdrowla, 
F3 - warplng, 
F4 - wspölrzetoe. 

Knytitof Zawislo (QU wie«) - 1,8 pkt. 



FUTURE DIMENSION (PC^ 



FonlZsze hasla nalezy poda£ w Fassword Menü, Sztuczka dziala mimo komunikatu 

niewlaselwym hasle: 

FR0NT242 - start z wieksze, liczbs, istnieri, typöw br-oni itd.; 

MOREMORE - wi^cej istnieri i typöw broni takze w nastepnycn poziomach; 

BXCITEME - level 8 QwOj 

INSIDEPC - gag-Level 4i 

STARBATT - bonus-Level 1; 

PACMAN95 - bonus-Level 2. 

Knyutof Zawijto (Gliwice) - 8,8 pkt. 



HAGAR1PC) 



2. FEAFGN, 3. IVSAMK, 4. ASGAFQ, 8. ÜWFXFZ, 8. PSXRIC, 7. DYAETG, 6. WFZILD. 

Kr*y«tof ZawUio (Gliwice) - 1 pkt 



HELICOPTER MISSION fPC^ 



1. Trainings mlssion, Z. Fallschirm, 3. Sanitätsdienst, 4, Konturenfiug. 
6. Lufttransport* 6, Luftrettung, 7. Nothllfe. 

Knyittöf Zawiulo (Gliwici) - 1 pkt 



HYPERCYCLES fPC^ 



W czasie gry nacisny Esc - ukaze sie. glöwne menu, Teraz mozesz wpisac jeden z 
ponlÄszych kod6w. Ponowne nacisni^cte Eso - powröt do gry, Wpisanie ka±dego 
kodu potwierdzane jest dZwieklem. 

AH CRP - moc i ostona na füll. 

AHCRE - nowy kawalek wyposaieaia dla Twojego Hypercycle'a. 

AHCRW - dodatkowe BOO PHOTON, NEUTRON 1 DART rakiet. 

AHCRO - natychmiastowe otwaroie bram. 

AHCRG## - warping C01-30). 

Krxysztof Zawislo (Gliwice) - 1,8 pkt* 



JET STRIKE (PC) 



1. TDEJQNQL. 2. JHALMROB, 3. RZWVUVCP, 4. AFSREBaX, 5. WZQRUDOP, 
6. TREFCPMJ. 7. HTETAPOJ. 8. XHSFMBQX, 9 WFYHOTAR. 10. HHSFMBQX. 
11, HXEXWPWV. 

Jakub Sak (Gdansk) - 1,5 pkt. 



MAGIC CANDLE II fPC^ 



W Telermain, wlasciciel niektörych domöw pr-ywatnych pojawia sie w nioh mledzy 
godzina, 00:00 a 1:00. Na pytanie o Imi^ wlasclciela odpowiedz Ferom. Zostaniesz 
teleportowany Czasami na morze. skad nie bedzlesz mögt sie ruszyä, toteZ przed 
tym eksperymentem zapamietaj gr%. 

I* TABELA CBCH I UMIBJlfTNOÖCl BOHATERÖW PROPONOWANYCH PRZEZ 
KOMPUTER PRZY WYBORZE FOSTACI 

CECHY I ZDOLNOÖC1 LITERA OZNAGZAJACA POSTAÖ 





A 


B 


G 


D 


E 


bravery 


12 


12 


12 


12 


12 


strength 


6 


B 


7 


6 


6 


dexterity 





B 


7 


7 


6 


endurance 


6 





6 


6 


6 


agiüty 


ß 


7 


6 


8 


6 


loyal ty 


10 


10 


10 


10 


10 


charm 


6 


8 


4 


4 


6 


intelligence 


8 


8 


7 


7 


8 


resls Lance 


4 


4 


3 


3 


4 


sword 


30/99 


30/99 


45/99 


46/99 


35/99 


axe 


10/78 


10/78 


30/75 


30/76 


18/75 


archery 


40/80 


46/80 


30/78 


30/80 


36/80 


magic 


40/76 


40/70 


30/78 


30/76 


36/75 


Ost 


30/99 


25/99 


40/99 


30/99 


30/99 


swlmming 


46/99 


46/99 


35/99 


40/99 


46/99 


trading 


20/99 


20/99 


20/99 


36/99 


20/99 


stealth 


40/78 


40/75 


25/75 


20/75 


30/75 


researching 


10/99 


10/99 


10/99 


26/99 


15/99 


soulreading 


4B/78 


46/76 


15/75 


16/75 


30/76 


lockpicking 


1B/60 


15/80 


10/60 


10/60 


25/80 


tracking 


40/75 


40/75 


25/75 


25/75 


25/75 


muslcal 


10/75 


25/76 


10/76 


10/75 


76/75 


carpenter 


00/75 


00/75 


00/75 


00/75 


00/75 



46 



CAMBLER 8/96 



p 



E 



ü 



E 



ENTER to iiustrowany, popularny, 
wysokonakladowy mksi^cznik pt> 
swi^cony technice mikrokornputero- 
wej i jej zastosowaniom Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szczc- 
gölnosci: Atari ST. Commodore Ami- 
ga. IBM PC, Macintosh. Takte osoby 
nie posiadaja.ce komputera. a zainte- 
resowane ta. technikq znajda. w mie- 
siecznikuwieleciekawychniaterialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie cdy- 
iorskim. Na szczegölna. uwag$ za- 
sluguja. trzy rubryki pisma: 

* RA PORT * w kazdym numerzc 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery. arkusze kalkulacyjne) 
dajaxy czytelnikowi wszech- 
stronna. wiedze o oferowanych 
n;i rynku produktach; 

* LABORATORIUM-nieQdla.cz- 
na. cz$scia.pismasa, testy sprze tu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerzc; 

* KONSYLIUM - rzccz w polskicj 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytari czytelniköw i zwie- 
zrych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie py- 
tan w jednym nu merze). 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 17,50 zl 

{175,000 z»), 

za 12 numeröw - 34 zl 

(340.000 zl). 

* \\ ysytka pocztq gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkownikow kompute- 
röw osobistych. Skiada sie, nan kilka 
bloköw: 

* Notes, czyü zwieble notki o 
wydarzeniach, ktore mialy rniej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nas£a,pia.; 

* PCinfo, czyli krotkie informacje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym: 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktorej 
publikowane sa, w formie zesta- 
wien T tabel irp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych karL 
dysköw itd, slowem informacje, 
ktore nawet jesli nie sa. w danym 
momencie potrzebnc. to warto 
zachowac: 

* Dia praktykdw, czyli rubryka z 
roznymi sztuczkami i rozwia.za- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszcie: Gietda. czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeri - Kupie. Sprzedam, Zamie- 
nie. Dam prace."Szukam pracy. 

* PCkurier ukazuje sie, od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2,30 zl 
(23.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw - 55 zJ 
(550.000 zlh 

za 13 numeröw - 29 /l 
(290.000 zl). 
+ Wvsylka pocztq gratis! 



Magtfyn AMIGA to ilustrowany 
miesiecznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych pocza.tku- 
j^cych. jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesuja.cych sie opro- 
gramowaniem, jak i lajnikami sprze- 
tu. Czese artykulöw jest tlumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesiecznika „AMIGA 
Magazin", 

Wsröd stalych rubryk czytelnicy znaj- 
da. nun.: 

* AMIGA Play - opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in -dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks, 

* Testy sprzetu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajd^ Paii- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesie.cznika, 

* Cena kioskowa: 3,50 zl 
(35.000 zl). 

* \\ prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - IM, ZU zl 
( 192.000 zl), 

/■ä 12 numeröw -36 zl 
(360.000 zl). 

* YVysylka poczta. gratis! 



Gambier to barwny wysokonaklado- 
wymiesi?cznikposwi?conygromkom- 
puterow>^m i grom wideo. W kazdym 
numerze kiikanaäcie opisöw, recenzji, 
nowosci, zapowiedzi na bieza.ee nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wyst^puja, ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaja.cy wybrany 
temat. 

* T&T to klasyczne ,.tips<fc 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswie,conej jedynie sztuezkom, 

* Kombinatorzy - kaidy numer 
przynosi coä dla „kombinato- 
röw": galeric, röine konkursy 
itp, 

WGamblerze znalazlosie, miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej ( H Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwia.- 
zanej z tematyka, komputerowa.. 

i 

Te wszystkie frapuja.ee informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zl 
(33,000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
18 zi (180.000 zl) 

za 6 numeröw, 
34 zi (340.000 zl) 
za 12 numeröw, 

* Wysylka poeztq gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa r ul. St^pinska 22/30 
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Z A S A D Y PRENUWERATV 

1, Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb^ numeröw, jaka zostala przez Partstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2, Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numefu po otrzymaniu z banku opfaconego kuponu 
prerumeraty. 

3, Prenumerata mozna takze optacit w siedzibie Wydawnictwa 

4, Wszelkie w^tpliwoäci mozna wyjasniö tetefonieznie (0-22) 410031 w. 154 

5, Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoäci za problemy wynikajqce z bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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LW>YPEtNü, WYTNIJ, WPtAÖ 



CADCAAt FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumicsi^cznik (6 wydan rocznie) przeznaczo- 

ny dla osöb zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W pismie przedstawione s$ 
rözne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Rözne takze obszary zastoso- 
wari lez^ w knjgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo.geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodöw, 
grafika. 

Wide jest informacji praktycznych, nadaj^cych 
sie do natychmiastowego wykorzystania (m, in. 
programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osbb profesjonalnie zajmuj^cych si$ CAD- 
em> ale takze do wszystkich tych, ktörzy chcq 
(chocby wstspnie) poznac temat, dowiedziec 
si^ jakie w interesujqcych ich dziedzinach 
istnicin mozliwosri stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaizm, 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (islnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 

st^pny jest w ksi^garniach technicznych): 
4,50 z\ (45.000 zJ). 

* W prenumeracie taniej: 

2,30 ^\ (230.000 zl) za 6 numeröw. 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWD/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa. ul. Slepinska 22/30 
teL 410031 w. 128. 154,415121 
tax 410374 (10.00-16.00) 



Netforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmuj^cym sie tematyk^ szeroko poj^tych 
sieci komputerowych - od sieci iokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasi^gu swiatowym WAN. 

* Czasopismoprezentuje rözne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeristwo i ochron^ danych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przykiady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na tamach 
Netforum prezentowane s^ takze obszerne prze- 
gl^dy sprzetu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (min. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 4,50 zl (45,000 zl). 



* W prenumeracie taniej: 
2.30 zl za 6 numeröw (230.000 zl)* 



IMXforuni jest specjalistycznym dwumiesjeczni- 
kiem zajmuj^cym si$ problematyk^ systemöw wieio- 
dost^pnych i wielozadaniowych. Pismo jest przezna- 
czone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, admi- 
nistratoröwinstalacji komputerowych, dla firm wdra- 
zaJHcych zintegrowane systemy komputerowe. 

* W statych dziatach UNIXforum publikowane 
s^ niezalezne testy sprzetu i oprogramowania, 
przedstawione s^ zintegrowane rozwiqzania in- 
formatyczne dotycz^ce np, automatyzacji prac 
biurowych, apükacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 4,50 z\ (45.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

2,30 zl (1230.000 zl) za 6 numeröw . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierajqcym aktualne dane teleadresowe firm 
zwi^zanych z branzq komputerowy, ktöre 
wzbogacone sq artykulami umozliwiaj^cymi 
poznanie przemian zachodz^cych na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kieruj^c 
sie sygnalami nadchodz^cymi od wielu firm oraz 
od czytelniköw, wprowadzita pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowych dzialöw takich jak: 

* Katalog Firm, Przeglqd Rynku. Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzetu i Opro- 
gramowania 

w pismie zamieszczone bed^ specjalne rubryki 
zatytulowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym" oraz ''Reflektor firm", w ktörych 
b^da mogly siq rekiamowac firmy zwiqzane z 
rynkiem komputerowym. Naszym zyczeniem jest, 
aby Polski Rynek Komputerowy stal si$ platformq 
porozumienia i profesjonalnym narz^dziem pracy 
zaröwnodlatych firm, ktöre bezposredniodziahijq 
w branzy komputerowej, jak i tych, ktöre s^ 
uzytkownikami sprzetu i oprogramowania. 

* Cena kioskowa; 20 zl 

* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zl 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takg liczb? numeröw, jaka zostata przez Pahstwa zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku oplaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. PrenumeratQ mozna takze oplaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wqtpliwosci mozna wyjasniö telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi oöpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z bt^dnego wypelnienia 
kuponu. 
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00-739 Warszawa. ul. Stepihska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/ Warszawa 



datownik podpis przyjm 



optatazt 



odcinek dla posiadacza r-ku 



2* 

stownie 
Wptacajqcy 
ad res 



na rachunek: LUPUS Sp. i cu o. 
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metalsmith 


00/78 


00/78 


00/78 


©0/75 00/78 


gemcutter 


00/76 


00/76 


00/75 


00/75 00/76 - 


tailor 


00/70 


00/75 


00/75 


00/76 00/75 


hunter 


50/99 


50/99 


26/99 


28/99 30/99 


leadership 


50/99 


80/99 


80/99 


80/99 50/99 


II. TAB E LA WSFÖLRZIJDNYCH POLOZENIA TWIERDZ 


K&AINA 


X,Y 




KRAINA 


X,Y 


Oshcrun 


31,51 




Tundra 


163.13 


North Mtsor 


60,29 




Krura 


231,7 


South Misor 


56,61 




Rhön 


226,41 


Demonapiae 


93.23 




Kar'Lomug 


234,81 


Run! 


96,63 




Saris b 


166,80 


Throat 


124,41 




Farsum 


201,61 


Isle of Winds 


128,85 




Altes 1a 


171,118 


III. TABELA PIBÄNI 








TYTUL 




POTWQRY 


INSTRUMENT 


mage's joy 




slimes 




lyre 


urg'fl dream 




urdogots 




flute 


flredance 




munaks 




bandore 


morning mist 




bargs 




lute 


rondo mlz 




miztgus 




lyre 


sambali 




doombeasts 


bandore 


lullaby of gu 




sandgua 




flute 


wind song 




fermlgons 


lute 


IV. TABELA WLAäCIWOäCI QRZYBÖW 




NAZWA 


wlaSciwoöC 






sermin 


przywraca energle 




gonshl 


zwieksza llczbe ruchdw podczas walki 


turpin 


zwieksza moc czaru 




nift 


uodparnia na trzy kolejne ataki Hzyczne 


luffin 


zwieksza celnosö 






mirget 


zwieksza rany zadane bronla, 




potion 


przywraca zdrowle 




loka 


neutralizuje trucizne 




medioln 


leczy choroby 






F, TABELA WSPÖLR2EDNYCH NIEKTÖRYCH POL QRZYBOWYCH 


NAZWA 


x r y 


X t Y 


X,Y 


X,Y X,Y 


sermin 


227,80 


166,13 


47,41 


63,18 212,118 


gonshi 


168,91 


77,38 


24,39 


236,133 234,133 


nlft 


235,16 


102,43 


238,20 




luffin 


110,49 


123,44 


133,54 


214,138 


mirgat 


68,69 


72,67 


160,78 


247,81 195,125 


loka 


162,28 








VI. TABELA HASEL DO TWIERDZ 




NAZWA 






HAßLO 




Caverns of Mandarg 




SUUVDAÜN 




Mtnes of Dorak (west gate) 


WAHARN1AL 


Mines of Dorak (east gate l 


ZARADENAK 


Labyrinth of Ruz 




JIMMELKIN 


Tower of Shann 






FRILKENATZ 


Tower of Maratul 




RÜANDAIR 




Tower of Namaz 




VUMAKLEH 


[ 


Drakhelm Mines 




NOKARVAHIM 


Catacombs 






Y0MMANI9 





X,Y 



236.132 



VII. TABELA HASEL DO OBUDZENIA BOOÖW 
IMIE BOGA HASfcÜ 

Nerelnes ASHARIM 

Oraniana KIRRAK 

Marior RANALAMMA 

Rhokan SHADÖURAM 

Balene KIMYABIN 

Fronnoxx AZAVAZ 

Senvara ORUMAEN 

Ghartel BANISHAHBAT 

Tomui Miazek-Mioduazewski (Warszawt) - 3 pkt. 
special bonui ♦ 3 pkt, Grand Prix + 3 pkt. 



► 3 pkt. ekatrabonua + 3 pkt, 
za zaalugi na polu 



MAGIC CARPET PLUS (PCH 



Aby aktywowac cheat wcisnrj I, nastQpnie QUICK+Enter, Teraz kombinacje 
ALT+Fl do ALT+F8 daja, rözne rzeczy, a CTRL+C przenosi na kolejny pozlom. 

Krzyaztof Zawialo (Gllwice) - Z pkt. 



NASCAR RACING ( PC ;■ 



Gra daje nie udokumentowana. moÄliwoäd stworzenta samemu wystroju wlaanego 
samochodu. W tym celu w katalogu z gra naieiy uruchomio program paintkit,exe \ 
modyflkowac, co zechcemy. Fözniej w grze nalezy wybraü opcje SWAF CARS. 

Krzyaztof ZawUto (Qliwice) - 8 pkt. 



NBA JAM TE (PO 



Fodane turnieje mozna aktywowaö w czasie pokazywania Match -Up-Screen: 
RodzaJ turnleju kombinacja 



Mega Dunks 
Hard Push 
Turbo 

Quick HandS 
Offease 
3 Pointers 
Goal Tend 
On Fire 
Big Heads 
Shrink Players 
??9 

m 



lewo. prawo, göra, döl, lewo, prawo 
lewo, lewo, prawo, prawo, göra, göra 
döl, döl, d61 T turbo, turbo, turbo 
döl, turbo. döl, turbo, döl, turbo 
turbo, turbo, turbo, rzut, rzut, rzut 
rzut, rzut, rzut, göra, göra, göra 
turbo, turbo, göra, turbo, turbo 
rzut» rzut, döl, rzut, rzut 
döl, döl, döl, rzut, rzut, rzut 
turbo, rzut, turbo, rzut, turbo, rzut 
turbo, turbo, rzut, rzut, turbo, turbo 
göra, rzut, gcra, rzut. göra, rzut 

Krzysztof Zawialo (Gliwice) - 3 pkt. 



RAYM£T^££2 



Gay zostana Cl jeszcze tylko dwa zycla (kontynuacje), wpisz dwukrotnie 
RLRLUDÜD 1 bedziesz mieö dziesiec tstnien, Mozna powtarsad wlelokrotnie. 

Krzyaztof Zawislo (Gliwlce) - 8 pkt. 



ROBIN OF THE LONGBOW (PO 



QdpGwiedzi na pytania strainlka: 

I will comfort a friend who is... - biary, czarny, czerwony. 

I must rlde upon flery horse... - nlebiesko-blary, biekltny, czarny. 

A plece of sky feil to my feet... - nleblesko-bialy, czarny, zloty 

In summer my lee does not mslU, - nieblesko-bialy, czarny, diament. 

I have three fears:.., - granatowy, nleblesko-bialy. blaio-zloty. 

Demons danse to my call.., - biaiy, czerwony, czarny. 

I must go into a battle... - granatowy, niebiesko-blsiy, diament, 

The drought lengthens ... - granatowy. bialo-zloty. czarny. 

Sadness welght upon my soul... - czerwony, blary, blalo-zloty. 

I will seek out the devll,.. - czarny, granatowy, diament. 

Zagadkl GREEN MAN-a: 

My flrst master... - für; 

Metal or bons.,, - comb; 

High born.., - snow; 

Golden treasure,.. - beehlve; 

I am the... - feather; 

I am a hear... - tree; 

Not born but... - cheese. 

Jacek Gajlikowski (Krakow) - 1,5 pkt. 



SABOTEUR ADV. (VC. 



Kody do leveli: 

2 - HGÜE 9 - LPBD 



16 - JLGK 

17 - HKTP 

18 - SRWE 

19 - NVJF 

20 - JETD 

21 - GJTG 

22 - LQAQ 

Wczytaj gre z parametrem SABCHEAT, podczas gry nacisn^J 
Fl - makslmum energil, 

P2 - dodaje 1 iycie (makslmum - 9), 

F3 - zmiana poziomu, 

F4 - zablja przeoiwniköw na planszy. 

Jacek Gajlikowski (Krakow) - 8 pkt* 



3 - GJDG 

4 - GJEB 

5 - FHEI 
8 - KGND 

7 - SDIR 

8 - K0W8 



10 - LPLP 

11 - MJMN 

12 - OFTF 

13 * KDFJ 

14 - OUKH 
18 - HKHH 



23 - VBFH 

24 - JQIR 
28 - EWDS 
20 - CBFY 

27 - GJRY 

28 - VMFF 

29 - XEWS 



30 - AWZfl 

31 - NBFG 

32 - GGHG 



SEX ALTERNATIVE (PC^I 



Gdy na stronie tytulowej wstukasz kod blowjobmaster (konlecznle malyml 
literami), pojawl sie dostQp do cheat menu, 

Robert Tu* man (Krakow) - 1 pkt 



SONY GAME fPC^ 



Level 2: QUICKIE8, Level 3; DIENSTAG, Level 4: MITTWOCH, Level 6: NOVEMBER, 
Level 6: DEZEMBER, Level 7: ALPHABET, Level 6: AFFODILL, Level 9: ALCHEMIE, 
Level 10: BAGUETTE. 

Krzysztof Zawialo (Gliwice) - 1 pkt 



SPACE HULK (FC) 



Opis broni: 

Broä 

ASSADLT CANNON 

CHAIN FIST 

HEAVY FLAMER 

UGTNING CLAWS 

POWER GLOVES 
POWER SWORD 



b. duta 

slaba 
örednia 
b. duza 



slaba 
duza 



Ammo Miejsce Uwagi 

10 LR DziaJo 

LR Plla laheuchowa 

06 PR Mtotacz ognla 

LPR Rekawlce z ostrzami pod 
napleciem 

LR Rekawica 

LR Miecz energetyczny 
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tete 



Karabin irapuisowy 
Tarcza +~mlot 



STORM BOLTER duza nieogr. Pfc 

THUNDER HAMMER duza - LPR 

LR - lewa reka, PR - prawa reka, LPR - oble reoe. 

Poleoane wyposazenis: dow6dca - 6 S I lub 7, dwöch z 4, dwöch z 8* dwöoh z 3, 
pozostali z 7 (drugi rodzaj broni zalezy od wykonywanej miajt). 
Nie uzywaj miotacza w korytarzach z wylotem gazu. 

- W trakcle ruchu nie moäna strzelad. 

- Skalier pokazuje teren przed nami (z tylu 1 po bokach takte) bardzo niedOKla- 
dnle, dlatego nalezy czesto obracac" sie,. 

- Mtgajaoy wykrzyknik informuje o ataku na drugi oddzial. 

- Jesll naciäniesz F, akcja gry zatrzyma sie na okreslony czaa (mozna zmieniac 
rozkazy). 

üruonom grg przez CHEAT, a podczas akcji nacisn\j w. 

Jacek Gajlikowski (Krakow) - 3 pkt. t 8 pkt. 



SPEED RACER fPC) 



Wplsz gracza: TOM LOUOHRY lub TOD THORSON, a bedziesz mial wl^oej pieniedzy 
bronl do dyspozycji. 

Krayaatof Zawiaio (Oliwio«) - 1 pkt 



STRIFB (V^ 



9TUFF - nieämlertelnoöö\ wszystkle rodzaje broni. klucze... 

IBOOD - Ood mode. 

OPEN - wszystkle klucze. 

GUNS - wszystkle typy bronl 1 amunicja na füll 

KILLEM - masakra. 

SPIRIT - no clipping mode. 

LISTIT - menu ze wskazöwkami (woiany B, I, M, H, P lub S). 

GOTOxx - warplng, 

AIBRAIN - przelacznlk AI (sztuozna intelige ncja). 

STIC - stalowe obuwle (?). 

ILIVE - to samo CO FB. 

TIC - przelaeznlk devparm. 

MONEY - pleniadze, slla 1 dokladnoso. 

IDKFA - cala mapa. 

IDMYPOS - wspöirzedne. 

IDMUSxx - muzyka xx. 

Krayaxtof Zawiato (GHwice) - 3 pkt. 



SUBMARINE RIPTIDE fPt^ 



WystartMj gre przez: 

RIPTIDE -START x - gdzle x to numer po2lomu. 

RIPTIDE -MANDICH - wystartowanle gry w trybie Debug, teraz: 

P - Screenshot, 

Z - podajemy kod Cpatrz nlzej) 1 przenostmy sie na kolejny poziom, 

Esc - nowa c-pcja (DEBUG) L nowe, wieksze mozliwosci. Zobacz takze F2 1 F3. 

Kody; 

UR2GD - Micro Menace 

ÜRQR8 - Tulip Tango 

4G00D - Red Tide 

ÄMUCH4U - Fathoms of Teeth 

ACE - Thlnk Tanks 

OSC - Osoar's Lair (Final Level) 

SEC1 - Outpost Enlgma (Seoret Level) 

Krayaatof Zawlslo (Gltwice) - 8 pkt. 



THE HIVB rPO 



VTpisz Jako graeza TORYO, by möc sie dostaö na dowolny pozlom. 

Krryaatof Zawialo (Ollwice) - 1 pkt 



WITCHAVEN 2 (PC) 



KILLME - popelniasz samoböjstwo, 

WEAPONS - wszystkle rodzaje broni. 

SPELLß - wszystkle ezary. 

POTIONS - wszystkle ellksiry. 

MARKETINO - Ood Mode. 

HEROTIME - nlesmlertelnc-sö. 

INVIS - niewidzialnoäö\ 

SCARE - uzycle Scare Spell 

NIGHTVI8IÖN - uzycle Night Vision Spell. 

OFENDOOR - uzycle Open Door Spell, 

FLY - uzycle Fly Spell. 

NOBREAK - uezynienie bronl nlezniszczalna- 

FIREBALL - uzyoia Fireball Spell. 

RAFAEL - zmlana wygladu (przeobrazenle). 

KOBOLD - ? 

FREEZE - uzycle Freeze Spell. 

MAQICARROW - uzycle Magic Arrow Spell. 



NÜKE - uzycie Kuke Spell. 

HEALTH - przywrocenie zdrowla. 

STRENQTH - przywröcenle slly. 

CÜREPOISON - ? 

RESISTFIRE - niewrazllwoäC na ogien. 

KEYS - wszystkle Xluoze. 

PENTAQRAM - ? 

ARMOR - uzupetnlenie zbrol C^). 

SHIELD - ? 

SHIELD2 - ? 

SHOWOBtIECTS - wszystkle oblekty na maple sa wldoczne, 

SHOWMAP - cala mapa, 

ENCHANT - zaczarowanle TwoJeJ bronl. 

KILLALL - uämlercenle wszystklch potworöw na danym poztomle. 

LEVBUCX - Warping (XX-MB). 

AMY - ? 

RÜBEN - pojawla sIq Skull Monster, 

LIST - wsp61rzQdne. 

Krzysitof Zawialo (Oliwic*) - 5 pkt. + S pkt. tlm© bonus 



worms rpen 



Aktywacja cheata - wplsz BAABAA, dez&ktywacja - AABAAB. Teraz masz 
nleskonozona UczbQ owlec. Banana Bomb i mlnigunöw. 

Knyaxtof Ziwüto (Oliwic«) - S pkt. 



















Kody do wplsania w CHALLENOE MODE: 










:. 


VERYEASY 6. STARTÜRN 


11. HEY JOHN 


16. 


TRÜTHOUT 


21. 


PARANOID 


2 


OHSOEASY 7. HEYQEOFF 


1Ä.SATANICS 


17. 


17THKIND 


22. 


MIXTURES 


3. 


ÜNCHAINS 8, REZDOGGY 


13.NEARDEAD 


id. 


GOGOGOGO 


23. 


VERY MAD 


4. 


BJORNPOP 9. HIGHKICK 


14.SCÜMBAOZ 


19. 


PIGSPACE 


24. 


INSANITY 


5 


DODOEMAX 10.L0NO AGO 


16.G00D BYE 


30. 


TRÜMPTON 


25. 


OREATGIG 



Natomiast wklepanle BOBJOB na ekranls Weapons Optlons daje nam natychmla- 
stowy dostep do Banana Bomb t owey 1 Mlnlguna. 

Marcin Wichary (Gambler) - mnöstwo pkt. 



WWF WRE3TLBMANIA fPC^ 



blok, 



Ruchy zawodnlköw: 

P - plQÄö, PP - superplQäö, K - kopnleoie, PK - superkopnl^cle, R - bieg. B 
F - do przodu, T - do tylu, G - do göry, D - do dolu. 
Closy COMBO dla zawodnlköw: 

DOINK 

iniejator: PP+PK 

18 uderzen: F. F. PK PK K P PP PK 

10 udorzen: F, F, PK PP K PK K 

16 uderzen: F, F, PP PK P K 

16 uderzeft: F, F» PK PP K P 

16 uderzsrt: F, F. PK PP K P PP 



MICHAELS 




iniejator: P+K 




20 uderzeh; F, F, 


K PK PP P B 


17 uderzen: F, F, 


P PP PK K B 


BRET HABT 




iniejator: P+PK 




16 uderzen: F. F, 


PK PP P K PK 


13 uderzeh: F. F, 


P PP P K PK 


UNDERTAKBR 




iniejator: k+pk 




21 uderzen: F t F, 


PK K P PP PK 


14 uderzen: F T F, 


K PK PP P 


19 uderzen: F t F. 


K PK P PP PK 


YOKOZUNA 




iniejator: P+PP 




13 uderzen: F, F. 


P PP PK K P PP 


14 uderzeri: F, F, 


PP P PK K P PP 


BIGELOW 




Iniejator: PP+P 




19 uderzen: F, F, 


P PP PK K P 


20 uderzen: F T F, 


PP P K PK PP 


22 uderzen: F, F, 


P PP K PK PP 


LEX LUGER 




iniejator: PK+K 




17 uderzen: F, F, 


K PK PP P PK 


19 uderzeri: F, F, 


PK K P PP PK B 


RAZOR 




Iniejator: PP+K 




24 uderzen: F, F. 


PP P K PK PP 



19 uderzen: F ( F, K P PP PK K 

Jakub Sak (Gdansk) 



3 pkt. * 3 pkt. 



SO 
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AMIGA AMIGA AMIGA AM1GA CD32CDTVCD CD32 CDTV CD PC PC PC PC PC PC PCCD PCCD PCCD PCCD PCCD PCCD PCCD 



Alien Breed Tower Assault . 58.50 

Amazing Spiderman 19.50 

BansheeA1200 58.50 

Bullys Sporting Darts 29.50 

Cyberforce ... 30.00 

CYTADELA wer.HD 29.90 

Dalieck Attack ... ... 39.50 

DIAMONDS MINE .. 13.90 

EuroSoccer .... 29.50 

FearsA120C 58-00 

Flames of freedom 19.50 

FOREST DUMB ...21.00 

Gale 2 Freedom 30.00 

Gtetda Swratowa ... 19.50 

Greens(goff) ... 20.00 

Heimdall2. ... 48.00 

Lamborghini 40.00 

Laser Word 13.50 

Liga Poiska Manager 20.00 

Master Mind 12.00 

Mean Arenas ... 25.00 

Miecze Waldgira 12.00 

Pechowy Prezent 30.00 

POLTERGEIST 26.00 

Prawo Krwi A1200 33.00 

Project Baterfield ... 27.50 

Puzzle EXE (2 dyski} 15.00 

Speedway Manager 22.00 

Street Hasle 12.50 

Super Skidmarfcs 2 39.50 

Tran -Mirostew kontra Staiwrnr .... 25.00 

Za Zelazn^ Brams 22.00 

Zakl^ta Wyspa 24.50 

EDUKACJA1UZYTKI 

ABCchemii ... 19.50 

Amrtekst mini 9.50 

Amitekst pro 2.0 .... 45.00 

Atlas swiata ... 33.00 

Eteacter angielsk .... 30.50 

Geografia Polski 9.50 

Geometria dla kazdego 25.00 

Historia .... 25.00 

Korepetytor z fizyki 9.50 

Korepetytorz gram j.pol 19.50 

Maty Tales 24.50 

OPERA. '5.50 

Pomocnik tayzöwk ' 5.50 

Super Memo ... 49.00 
Was ist das? 25.00 




Alfred Chicken 
Alien Breed 3D 
Alt Dogs go to heaven 
Amiga Tools 3 
Aminet 7 

Aminet 9 ... 

Aminet 10 „ 

Aminet 11 

Aminet set 2 (4xCD> 

BCI NET 1 

Brian the Lion * 

Brutal Pawsof Fury 

Castles 2 

CD Network 

CDPL1 

Cinema Studio 

Clip artandfonts 

Crazy World of Demo 

D2WI^KI I MODUtY 

Eric Schwarte CD 

Fields of glory ... 

Gamers Oelight 2 .... 

Games and goodies 

Giga graphic 4xCD 

GigaPD3XCO 

Gold Fish 3 

Guiness CD 

Impossible Mission 2050 
Jet Strka/Bump n Bum/Golf 

Last ninja 3 ..«.„„. 

Lemmings 

Light Rom 3 (3 x CD) 

ütil Divil 

Lost Vikings 

Lotus Tnlogy 

Manchester United 

Meeting Pearls 3 

Morph 

Music Mods & Sound 

Nowthat call games 1/2 

Outtolunch 

Overkill / Lunar 

Pinball Fantastes / Sleepwato .. 

Pinball Illusion 

Power Drive 

Psycho Kitler 

SCENA-PL 

Sex and games 1/2/3 ..... 

Sexuall fantasies 

Shadow Fighter 

Simon the Sorceror 

Super Autos 

Super memo 3.0 .. 

Super Methane Bros 

Syndicale ♦ Alfred Chicken , 

Tenonten(10xCD) 

The bigsix 

Town with noname 

UFO 

Video Creator PL 

Woman in motion 

Worms ...... 

ZX Spectrum emulator ... 



20.00 
119,00 
25.00 
75.00 
49,00 
49.00 
49.00 
49.00 
135.00 
29.00 
45,00 
98.50 
55.00 
65.00 
50.00 
95.00 
39.90 
49.95 
49.95 
97.50 
70.00 
65.00 
39.95 
90.00 
70.00 
85,00 
50.00 
65.00 
79.00 
39.50 
65.00 
195.00 
125.00 
65.00 
85.00 
89.50 
39.90 
20.00 
39.90 
39.95 
2000 
20.00 
39.95 
61.00 
150.00 
29.50 
49.95 
35.00 
50.00 
135.00 
90.00 
30.00 
80.00 
50.00 
150.00 
20000 
65.00 
29.90 
99.00 
90.00 
50.00 
119.00 
95.00 



DZWl^Kf l MODUtY najwiqksza kotekcja sampti» mnd- 
stwo modutöw, programy muzyczr», Start na CD32. 
Work-bench f Mo Reset, ostatnia S2an$a przed wyczer- 
paniem naktadu, len lytut jest wefsciem do klubu prenu- 
ADRES DLA meratoröw kompaktöw EXE, a co za 

KORESPONDENCII 

EXEAHP 

SKRYTKAPOCZTOWA163 

53-650 WROCtAW 57 



tym idzie b< totem uprawniajacym do 
zakupow i bonifikata. 49.95 zL 



EOUKACJA I U2YTKI: 

Belferfizyka 39.50 

Belfer ortografia ,„.. ... 39.50 

Brzdqe .. 25,00 

Elektrostatyka . 45.00 

Elementy Kinematyki 29.50 

Engltsh Reader 35.99 

English Reader bazy 10.00 

Eteacher 2.5 ang 37.50 

Eteacher2.5niem 37.50 

Eteacher 3.0 ang 49.50 

Eteachef franc 37.50 

Gandalf (arkusz) 60.00 

Geografia 24.00 

Geometria 25.00 

GramarTree 37.50 

Gustaw 26.04 

Historia .... 24.90 

Historia Polski WIN 27.52 

ilustrowany leksykon Tech 54.90 

Korepetytor z fizyki 19.50 

üterki Cyferki 3.0 24.50 

Mafa ortografia 24.50 

Maty Stownik niem-pof 18.50 

Mapa Europy 6.0 WIM 39.00 

Mapa Polski 6.0 WIN 39.00 

Mat 1-2-3 23.80 

MatMis.... 22.10 

Matmakl. 1,2LiceumWIN . 59.00 

Nienawidzejortografii 18.50 

Oplyka 28.50 

Ortomania 24.90 

Pitagoras Egz do szk.sredniej .. 4270 
Pitagoras üceum kiasa 3,4 4270 

Pitagoras podstaw. cz.1 39.50 

Pitagoras podstaw. cz.2 39.50 

Pop Deutsch/English 48.00 

PopFrancaise 4270 

Prawo jazdy 39.50 

Stownik ang-pol 40.00 

Stow, nauk. techn. ang-pol 48.80 

Stownik pol-ang .. 39.00 

Spiele mit Worten 44,50 

Was ist das? 19.50 

You and me 48.00 

GRY 

Bully Sporting Darts 29.50 

Front Lines 66.00 

GnomeAIone 30.00 

Kajko i Kokosz 45.00 

Kosmos (gra handl) 35.00 

Larry 6 81.00 

One must fall 2097 48.80 

Pacyfic Strtker 91.50 

R-Acöv .. 15.00 

Retum of the Phantom 79.30 

Teenagent 48.00 

s ORlA 
pemy KATALOG 



16-bitmasterpieoe ,„. 25.00 

2300 midi fite collection .. 25.00 

3D Games of 95 29.00 

Air Power .... 149.00 

Aliens 159.50 

Amazon Queen 94.20 

BlueMax 60.00 

Castles 2 99.00 



Power Utilities of 95 29.00 

Premiere Manager 3 85.00 

Retribution ...., 96.00 

Retum of the Phantom .... 79.30 
Sensible Soccer/Goai/Striker/ 
Championship Manager .. 92.00 
SENSIBLE WORLD OFSOCCm. 129.00 

Sim City 2000 135.00 

Jest to najnowsza kolekcja oprogramowania, dla WINDOWS 95, 
WINDOWS. US DOS. Wszystkie prograny z polskimi opisami. 
Zawartosc ptyty to 6130 programow. wsrod rieh SSE) MB uzytkowych, 
150 MB gier. Atrakcyjnoic zmkzzt polski program, ufat*iajacy 
instalacj« programöw i priegladame opis6i. CENA: 25,00 

PB5T 

Pierwsza w Pols» ptyta poswi^cona « pelni no»amu WINDOWS 95. 
Palski program zarzgdzajacy oraz opisy poiwola dobrze si^ bawic 
nawet poczathuiacym. Catosc to prawie €00 MB cproqramuwama 
(gry, programy uzytkow«, edukaeja). CENA: 25.00 





City 2000 _ 75.00 

Command&Conquer 142.00 

Critical path ,„„ 98,00 

Dawn Patroi 138.00 

Deadalus encounter 134.50 

Fade toblack 135.00 

Family fun 25,00 

FullThrotle 125.00 

Gabriel Knigbt 90.00 



Soccer International .,„., 

SpaceQueste „., 

Steel panthers .., 

SU-27 Ranker (WIN 95) 
The Bestgameof 95 .... 
The big red adventure . 
The need for speed „..„, 

Thunderscape , 

Ultimate Body Btows .... 



42,00 
107.50 
149.50 
180.30 

29.00 

72,00 
135,00 
149.00 

85.00 



Wbrew sugestiom wynikajacym z tytufu jest to 
zestaw gier nie tylko na dzojstik. Staranna 
selekcja przy düborze materialu na te ptyte 

pozwala nam zapewnic zabawe 
nsjwybredniejszym graezom, 

CENA: 25.00 






Golden 90 games 39.00 

Golden games 4 (tez 1,2,3) ... 25.00 

Golden sound 3 (tez 1 T 2) . 25.00 

International Soccer 42.00 

Kasparov Gambit i Brydz 2 .. 58.00 

ütil Divil 49.50 

Loadsta; (3xCD) 203.90 

Losteden 134.00 

Media Share (od 1 do 18) 25.00 

MegapacM 150.00 

Midi & wave Workshop .... 25.00 

Music from heaven 25.00 

Music toolbox 25.00 

Myst 105.00 

Networks 129.75 

PANIC IN THE PARK 129.00 

PC game gun gra i pistolet ,.. 185.00 

PHANTASMAGORLApxCD) . 165.00 

WINDOWS 95-games 25.00 

WINDOWS 95-utilities 25.00 

DO KOMP Ut _ 

CD ROM <x6) atapi / IDE 480.00 C R A 

(wszystkie CDROMy do PC i Amigi) w lAf 

Dysk czyszczqcy 3.5" z ptyneiTi 5.00 ** 

Joypad dla CD32 59.50 Przejsciöwka do klawiatury dla CD32 45,00 

Rozdzielacz PC Keybord / Semet 19.50 
Stacja dysköw 3.5" HD wewn PC 85.00 
Stacjadysköwa5"DDzewn Amrga 195.00 
AmigaCD32 580.00 
Amiga 1200 desktop dynamte 1450.00 



Virtual Chess 


136.00 


Walls of Rome 


89.00 


Wing Commander 2 


58.00 


Woodruff 


99.00 


Word Circuit F1 „ 


73.00 


Worid Cup 


92.00 


World cup all time great .. 


8100 


EROTYKA 




Ercrtic (od 1 do 10) 


25.00 


Adultshare(od1do10).. 


25.00 


Sakura(od 1 do9) 


25.00 


POLSKIE KOMPAKTY: 




Euro Plus+ (3xCD) 


485.00 


Muzyczna jedynka 


45.00 


Super Media 3 (takie 1,2) 


25,00 


Äwiat Windows 


23.00 


Top gry 1/2/3/4 


25.00 


Gwiazdy Shareware-gry 


25.00 


Gwiazriy Shareware-grafika .. 


25.00 


Super Media Gold 


25.00 



Kabel Pamet 33.00 
Kabel Semet 45.00 
Klawiatura PC 45.00 
Myszka do Annigi 42,00 
Myszka do PC 36.00 



Obudowa Mini Tower dla PC 120.00 



^ -SKLEP FIRMOWY- 

EXE 




DOM HANDLOWY JK" fTOISKO KOMPUTtROM 
WROCtAW, UL. KUZNICZA 10, II p 



Telefony 

34 366 73 W.I6 

SS 83 82 
i 72 40 94 

fax 55 83 82 



VirZjrlTiaaZ beiplatnie jesli przeslesz kopert^ z nakiejonym ZNACIK1EM za 80 gr. oeaz 
infomiacj^ o posiadanym K0mpUT6rZe. « 

ZA M II W I E N I A PRZ YJ M UJ E M Y na kartkach pocztowych, tetefonieznie oraz laxem | 

REAUZACJAZAMOWIEN wwi ^ kszosci P rz yP adköw w tymsamymdniu,za f 

posrednietwem poezty {optata poeztowa 3.50 zf.) PfcATNO^ przy odbiorze u doreczyciela lub na poczeie. 

Dla hurtowniköw atrakcyjne rabaty cenoweü! 




KOMIKS 



JtDENAST* 



Nie pami^tam swojego pierw- 
szego komiksu - byfo to w kai- 
dym razie BMARDZO dawno 
temu. S^dz?, le musiat to byi 
jeden ze starych „Tytusöw" albo 
jaklS dobry, propagandowy „Ka- 
pitän Zbik". W kazdym razie, od 
tamtego czasu komiksy czytafem 
zawsze i nie za powiada $i$, 
2ebym miaf przestad. Odtözmy 
jednak na bok dywagacje na te- 
mat mojej osoby i zacznijmy od 
wytfumaczenia 

co to jest? 

KOMIKS - to nale^cy do po- 
granicza literatury i plastyki nowy 
rodzaj sztuki, zaliczany do wspöt- 
czesnej kultury masowej z racji 
rozpowszechniania go w prasie 
lub w formie wysokonakfadowych 
broszur. Jego istot^ jest opowia- 
danie fabuly za poSrednictwem 
dggu rysunköw wspomaganych 
tekstem. 

Teraz, gdy wszyscy ju2 wiedzq, 
co to jest, möge przejiC do na- 
st^pnego punktu bez obawy, ze 
b^dziecre siedzie^ jak na tureckim 
kazaniu A punktem tym b^dzre 

systematyka. 

Najbardziej ogölny jest podziaf 
na szkoi? komiksu amerykartskie- 
go i komiksu europejskiego. topa- 
tologicznie - Ameryka to „Big S" 
(czyli „Superman'j, a Europa to 




„Thorgal". Oczywiscie, problem 
przedstawiiem w wielkim upro- 
szczeniu, ale nie mam tu miejsca 
na zajmowanie sie sprawami ko- 
miksu indonezyjskiego oraz 
wschodniokaukaskiego, Z innych 
typöw komiksöw warto wymie- 
niC szkot? japohsk^, nieodf^cznie 



Comics Group („Spiderman", ,X- 
Man", „Captain America") oraz Darit 
Horse, ktöry ma wyi^cznoic na 
wiele filrnöw, m.in, „Aliens* czy 
„Predator". Ostatnio na rynku ame 
rykahskim wielkie sukcesy odnosi 
firma Image, ktöra specja/izuje si^ 
w komiksach o bardziej ambitnej 




trefci. Nawiasem möwi^c - jedna 
z serii Image, „Spawn", fysowana 
przez slynnego Todda McFarlane'a 
ma sr^ pojawfc! na rynku polskim 
nakfadem vxydawnictwa TM-Se 
mic Gor^co polecam. 

Najwazniejszq cech^ komiksu 
amerykahskiego s^ bez w^tpienia 
superbohaterowie. S3 to przewaz- 
nie ludzie obdarzeni specjalnymi 
zdo/no^crami na skutek rozmaitych 
zdarzerS losowych. Czasem 
wmieszani s^ w to kosmicr, jak w 
przypadku „Green Lantern", cza- 
sem wypadek w laboratorium lub 
doiwiadczenia naukowe („Spider- 
man", „Captain America j. Super- 
bohater nie musi byd nawet czlo- 
wiekiem - casus Supermana, ko- 
smity z planety Krypton czy Long- 
shota z „X-Man", przybysza z irt 
nego wymtaru. Oddzreln^ grup^ 
superbohateröw s^ mutanci. Zro- 
bj/i w USA wielk^ kariert co jest o 
tyle dziwne, te sq to postacie 
bardzo „ludzkie" jak na superisto- 
ty. Borykaj^ sie z normalnymr pro- 
blemami: kochajq, nienawidz^ a 
przede wszystkim s^ Smiertelni i 
cz^sto zdarza im si^ przejechad na 
tarnten iwiat. To ich najbardziej 
odrö2nia od typowych „nieimier- 
telnych" postaci komiksowych, ta- 
kichjakSuperman, ktörego imierC 
stala sie dramatem na skal? naro- 
dow^ (lejcznre z zafobq, nekrolo- 
gamt w prasie i telewizji). Super- 
bohaterowie s^ jednak fenome- 
nem amerykahskim i nie maj^ 
odpowiedniköw w Europie, 



zwl^zan^ z Mang^ O tym tema- 
cie nie che? möwid, bo lubi? Ko- 
rzenia (Mr. Roota). 

Rynek amerykahski 

zdominowany jest gföwnie przez 
gigantyczn^j liczbe serii komikso- 
wych, wydawanych przez kjlku 
prasowych potentatöw. S3 to 
przede wszystkim Detecöve Comics 
(wydaj3cy,,Supeirnana", „Batmana" 
czy np. „Green Lantern"), Marvel 
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Komiks amerykartski charakte- 
ryzuje si$ masowoSci^ Przezna- 
czony jest przede wszystkim dla 
odbiorcy w wieku ok. 1 5 lat. 
Wydawany jest systematycznie co 
miesi^c (a niektöre serie nawet co 
dwa tygodnie, w zmniejszonej 
obj$toict}. Historie, opowiadane 
w nirn, s^ najcz^idej tfzycz?£cio- 
we. Czasem zdarzaj*) $i$ tak zwa- 
ne sagi, ktöre mog^ s\$ aetgn^C 
nawet przez pöf roku |np. wta- 
Snie wydana w Polsce saga „Ma- 
ximum Carnage"). 

Najciekawszym osi^gni^ciem 
komiksu amerykahskiego s^ we- 
dtug mnie tzw. cross-overs. $3 to 
fuzje (znaczy si? - pot^czenia) ki/ku 
serif komlksowych, obracaj^cych 
si$ woköf jednego gföwnego 
wgtku Aby ogarn^ catoi^ takie- 
go pof^czenia, najcz^crej trzeba 
kupowat wszystkie serie, mi^dzy 
ktörymi odbywa sie c-o. W poi^- 
czeniach specjaiizuje sie Marvel. 
Siynne Jnferno", zwi^zane gtöw- 
nie z seri^ „X-Man", eignete sie 
okoto roku, a jego echa mozna 
byfo znaletC w prawie ka^dym ko- 
miksie wydawanym przez te fir- 
me, W Polsce röwnie2 przepro 
wadzono prob? c-o, l^cz^c ko- 
miks JK-Man" z „Mega Marvel" w 
historii „X-cutioner' Song - Reiri 
egzekutora". Cross-overs wyci^- 
gaj^ pieni^dze, ale tak2e oczy- 
szczaj^ iwiat komiksowy. Ponie- 
wal w trakcie prze2ywanych przy- 
göd bohaterowie stykaj^ sie bei 
przerwy ze swoimi sobowtörami 
z innych wymiaröw i kieszonko- 
wych wszechäwiatöw, musi w 
kortcu dojä<i do punktu krytycz- 
nego, w ktöryrn nagromadzenie 
szczegöföw jest tak du2e, ze nikt 



ju£ nie nie razumie. Wtedy auto- 
rzy robi^ sobie malutkie cross-over, 
w ktöryrn jakaS wyj^tkowo pot^i- 
na istota niszczy wszystko, az 
pozostanie odpowiednia liczba 
superbohateröw i röwnolegfych 
wszechSwiatöw, Tak dziato sie 
m.m. w Xrisis on Infinite Earths - 
Kryzys na nieskoriczonych Z\e- 
miach" wydawnictwa DC. 

Jednak komiks amerykartski to 
nie tylko gtupawe opowiastki o 
superositkach, Czesto zdarzaj^ sie 
dzieta, jakich nie powstydzifoy sie 
zaden europejski rysownik czy 
scenarzysta. Scenariusze do komn 
ksöw DC pisaJ np. Larry Niven, 
znany z cyklu „Ringworld - Sw/at 
piericienia". Komiksy rysowali taey 
twörey, jak Jean Giraud, czy/i 
Moebius, Za dziefa mozna takle 
uznaC komiksy jednego z moieh 
(i nie tylko moieh) " ulubionych 
twörcöw - Simona ßisleya, w 
naszym kraju znanego gtöwnie 
dzieki wspanialemu „Batman, Jud- 
ge Dredd - Judgement on Go- 
tha m" czy dwöm komiksom z 
udzialemjedynego, niepowtarzal- 
nego, cudownego Lobo, 

Drug^ wielk^ szkof^ komrksu 
(obok amerykahskiej) jest,. 

szkola europejska r 

przez wielu uwazana za znacznie 
ambitniejsz^i i lepsz^ technieznie. 
Jako^ tak $\$ ztozyto, ^e wi^kszo^ct 
autoröw pochodzi z Francji i Bel- 
gri (nota bene F stolicy komiksu et> 
ropejskiego). 

Trudno nie zgodzic^ si? z po- 
gf^dem o wyzszoici artystycznej i 
technicznej komiksu europejskre- 
go x zwlaszcza jeiH widziato si? 
chotby cat^ seri^ „Thorgali", „Xill" 
czy opowiadart o Zoryi z cyklu 
„Krysztatowa szpada". Polscy czy- 
telnicy mteü szcz^efe poznad nie- 
ktöre z ww. serii dzi^kr M Komrkso- 



wi", o czym szerzej w pö^niejszej 
cz^ici artykulu. 

Komiks europejski znacznie 
rözni st^ od kuzyna zza morza. 
Tematyka najez^ciej „obraca ä§* 
woköt science-fiction albo fanta- 
sy. Bardzo cz^sto ma podtekst fi- 
lozoficzny. W Europre mgdy nie 
wyksztafcila si§ posta£ superboha- 
tera jak w Ameryce. Przede wszy- 
stkim, nikt nie dysponuje super- 
zdolno^ciami a jeSli nawet to s^ 
one duzo bardziej „natura/ne" - 
moze byd magikrem lub miet 
moce psychiczne, ale raezej nie 
zdarzaj^ si? faceci udaj^cy paj^ki 
czy nietoperze. Ten ostatni przy- 
klad nie jest akurat zbyt adekwat- 
ny, ale chyba wszyscy wiedz^, o 
co mi chodzi. 

Znacznie wi^cej serii przezna- 
czonych jest dla starszych odbior- 
cöw, np. cykl „Rozbitkowie cza- 
su" Paula Gillona i Jeana - Gau- 
da Foresta f „Targowisko nie^mier- 
te/nych" Bilala czy historia o Pelis- 
sie (opub/ikowana przez „Komiks"). 
Röznice nie ograniczaj^ si? tylko 
do treici; takze forma jest inna. 
W Europie dominum wydania al- 
bumowe, w twardych oktadkach, 
na doskonalym papierze. Narzu- 
ca to röwniez pewien okre^lony 
styl prezentowania historii - kaz- 
dy tom komiksu tworzy zwykle za- 
mkni^q cafosc^ a/bo jest odeinkiem 
opowie^ci (a nie dwoma odeirv 
kami, jak w przypadku komiksöw 
amerykartskich) . Z komiksem eu- 
ropejskim obszedlem si^ troszk^ 
po macoszemu - aby oddac^ mu 
nalezyty ho^d Gambler musiaiby 
na rok zmienit formul? i sta£ si^ 
pismem po^wi^conym zagadnie- 
niom komiksu, a nie gier kompi> 
terowych, 

Zachowam si§ teraz jak praw- 
dzrwy patriota i wspomn? o komi- 
ksie po/skim. t^jezy si^ z kilkoma 
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nazwiskami, ktöre wi^kszo^ci z Was 
$3 juz znane. O ka2dym autorze 
mozna powiedziec^, Ze jego komiks 
przyczyni* si^ do wychowania ja- 
kiego^ pokolenia Polaköw. Tak byto 
w przypadku Janusza Christy i jego 
historii o Kajku i Kokoszu; na Jy- 
tusie, Romku i ATomku" Henryte 
Jerzego Chmielewskiego, czyli Pap- 
cia Chmiela, wielu z nas uczyfo si^ 
czytat. Niektöre teksty z komiksöw 
Tadeusza Baranowskiego („Na co 
dybie w wieiorybie czubek nosa 
Eskimosa", W W poszukiwaniu wo- 
dy sodowej'j znalazfy sr? w stan- 
gu mfodziezowym - na przykfad 

siynne: alez Wodzu, co Wödz?". 

Na specjaln^ uwage zasfugu- 
je na pewno dwöch autoröw. To 
znaczy zasfuguj^ wszyscy, ale o 
tych chc^ specjalnie wspomnied. 
Chodzi mi o Boguslawa Polcha i 
Grzegorza Rosirtskiego, Ten pierw- 
szy zrobif w naszym kraju wielk^ 
kariert dzi^ki serii o Funkym Ko- 
valu oraz ilustracjom do opowia- 
dart wg Daenikena o pi^knej Ais. 
Drugi jest jednym z niewielu Po- 
laköw (jezeli niejedynym), ktörzy 
zrobili Karier^ przez duze K na 
zachodnim rynku komiksowym. 
Zawdzi^cza to oczywi^cie genial- 
nym historiom o Thorgalu i o 
Yansie, wedlug scenariusza van 










chodu! Niespotykany zestaw dem poiskich gier! 
Zadnych zapchajdziur! Tylko to, co liczy sie najbordziej: GRY. 
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Hamme'a i Duchateau. Weszly 
one do kanonu gatunku I, trzeba 
przyznac, nalez^ do najlepszych 
komiksöw, jakie kiedykolwiek po 
wstaly. 

Historia 

komiksu rozpocz^la si^ pod ko- 
niec XIX wieku. Krötkie historyjki 
obrazkowe pojawiafy si? w co- 
dziennych gazetach. Miaty gföw- 
nie Charakter humorystyczny, stgd 
nazwa „comic strip". Nikt wtedy 
nawet nie podejrzewal, ze dadzg 
pocz^tek jednemu z najwazniej- 
szych mediöw XX wieku. 

Jego rozkwrt rozpocz^l si? w 
latach 30., gdy w Ameryce wy- 
m^czonej dlugim kryzysem, pro- 
hibicj^ i wysokim poziomem prze- 
st^pczoSci panowato ogromne 
zapotrzebowanie na bohateröw. 
Wtedy wlainie narodzil sf? Super- 
man. Byl efektem wspölpracy pi- 
sarza Jerome'a Siegela oraz rysow- 
nika Josepha Shustera, Od tego 
czasu (czyli od roku 1938) Super- 
man uosabia wszystkie idealy 
przeci^tnego Amerykanina - nie- 
zniszczafny, niezwyci^ony i pra- 
wy do szpiku koSci. Nie pozba- 
wiony Judzkrego" czynnika w 
osobie swego alter ego - Clarka 
Kenta - zyskal ogromn^ populär- 
noi£ na catym Swiecie. Malo jest 
osöb, ktöre nigdy nie slyszaly o 
„big S". Razemz Batmanem, stwo- 
rzonym przez Boba Kane'a, sta- 
nowi obowi^zuj^cy do üz'tS wzo 
rzec bohatera. 

OczywiScie komiksy to nie tyf- 
ko Ameryka. Jak juz wspomnia- 
lem, takze Europa przyczynila sie 
do rozwoju tego gatunku. Wspa- 
niale opowieSci z udzialem Tin- 
-Tina (fatalnie przetlumaczone na 
polski) oraz Asterixa bawity wiele 
pokoleh. 

W latach 60. komiks dosqpil 
nobilitacji dzi^ki pojawieniu sie 
nowego kierunku w sztuce, zwa~ 



nego pop-art. Wiröö prekurso- 
röw wymienia sü? przede wszyst- 
kim Andy'ego Warhola i Roya Lieh- 
tensteina. Wielu ludzi przestato 
wtedy traktowac komiks jak zaba- 
we dla dzieci i zacz^lo spogl^dac 
na niego jak na rodzaj sztukr al- 
ternatywnej. W roku 1977 na 
rynku amerykahskim pojawif sie 
magazyn komiksowy „Heavy Me- 
taf". Bardzo szybko stat sie jed- 
nym z najbardziej poczytnych 
pism o tej tematyce. Podböj ryn- 
ku amerykariskiego, zmonopolizo- 
wanego wtedy przez takie wy- 
dawnictwa, jak Marvel czy Detec- 
tive Comics, byl nie lada wyczy- 
nem. „HM" proponowat jednak 
rozrywke daleko bardziej wysubli- 
mowan^ intelekfualnie niz „Spider- 
man" czy „Superman". Zwröcony 
raczej do dorostych niz do rnfo- 
dziezy, skladal sie z ambitnych 
historii z gatunku SF - bardzo 
wtedy popularnego dzieki „Gwie- 
zdnym Wojnorrf Rysowali do 
niego tak znakomici rysownicy, jak 
Moebius, Howard Chaykrn czy 
Jose Ortiz. Magazyn ten ukazuje 
sie od I I lat i ci^gle jest na fall 
Na pewno zajmie poczesne miej- 
sce w historii komiksu. 

Röwniez w naszyrn kraju zna- 
lazfo sie miejsce dla tego gatun- 
ku lecz nadal bardzo niepewne. 
Historia komiksu w Polsce to prak- 
tycznie upadki jednego pisma po 
drugim. Zaczeto sie od „Relaxu". 
JA moze od ,/dfy". panie dzieju, 
khe, khe, chrr. Magazyn komikso- 
wy SF, padl po kilku numerach. 
Zgred.j, Starsi czytelnicy Gambia 
ra mog^j go nawet parnietac. 
Wzorowany byl na znakomitym 
francuskim „Pilote" i przedstawial 
komiksy w odcinkach. Dzi^ki temu 
mögl w jednym numerze przed- 
stawiC kilku twörcöw i kilka röz- 
nych serii, Niestety - padl po kil- 
kunastu odcinkach. Co pewien 
czas pojawialy si^ kolejne ksi^gi 
Jytusa, Romka i ATomka" oraz 
rzcjdowego .Kapitana Zbika", opo- 
wiadaj^cego o naszej dzielnej 
niflicji. Czasem mozna bylo kupi£ 
„Kapitana Klossa". Jedynie mie- 
si^cznik SF „Fantastyka" twardo 
pröbowaf drukowad komiksy. Byly 
to, przedstawiane w odcinkach, 
dziela polskich autoröw, np. sfyn- 
ny „Funky Koval" Boguslawa Pol- 
cha. W roku 1988 doszlo do, 
moim skromnym zdaniem, pierw- 
szego prawdziwego przelomu na 



rynku polskiego komiksu. Bylo nim 
ukazanie si? pierwszego numeru 
„Komiksu", czy(r dodatku do „Fan- 
tastyki". Periodyk ten rozpocz^l 
dziafanie wydaniem polskiej wer- 
sji komiksu naszego chyba najlep- 
szego rysownika, Grzegorza Ro- 
sihskiego. Byl to „Yans - Wi%- 
zien wieczno^ci". 

Od tego czasu nastafy dobre 
czasy dla miloSniköw komiksu w 
Polsce. W roku 1989 doszlo do 
drugiego bardzo waznego wyda- 
rzenia, jakim byfo wej^cie na polski 
rynek komiksowego potentata z 
pöfnocy, czyli firmy TM-Semic. 
„Komiks" pub/tkowat glöwnie ko- 
miksy europejskie, a firma Semic 
zaj^la si? komiksem amerykart- 
skim, Z pocz^tku wydawala dwa 
zeszyty miesi^cznie Byly to „SpF 
derman" oraz „Puntsher". W kröt- 
kfm czasle dol^czyly do nich , ( Bat- 
man" i , F Superman'\ W ci^gu nie 
calych 7 lat firma praktycznie 
zdominowala polski rynek. 

W roku 1992 ukazalo si? pi- 
smo XDN", opracowane przez 
Jacka Rodka oraz Macieja Parow- 
skiego. Swoj^ form^ nawi^zywa- 
lo do „Relaxu", publikuj^c komi- 
ksy w cz^iciach. Niestety, ukazal 
si^ tylko numer pierwszy i wi^cej 
o pismie nie slyszano. A szkoda, 
bo stalo na bardzo wysokim per 
ziomie. 

Mniej wi^cej dwa lata temu 
zacz^l konac „Komiks". Z miesi^cz- 
nika stal si? dwumiesi^cznikfem, 
a nast^pnie przestal si? ukazywat! 
regularnie, Obecnie jest prawdo- 
podobnie kwartalnikiem, ale tego 
nikt do kohea nie wie. To chyba 
najwi^ksza strata dla polskiego 
rynku komiksowego. Podejrze 
warn, ze upadek zostal spowo- 
dowany - przynajmniej w cz^ci 
- drukiem serii o „Wied^minie" 
|wg ksi^jzki Andrzeja Sapkowskie- 
go). Mimo bardzo ciekawego, 
aczkolwiek pogmatwanego sce- 
nariusza, nie zyskafa duzej popu- 
larnosci, czego przyczyn^ byla 
dose sfaba szata graficzna stwo- 
rzona przez przez B. Polcha. Wszy- 
scy moi znajomi zgodnie stwier- 
dzili podezas przesluchania, ze 
pan Polch rysuje wszystkie twa- 
rze bardzo podobnie i s^ one 
röznymi wariaejami na temat twa- 
rzy Funky'ego. Opröcz tego jego 
rysunki z wolna staj^ si^ coraz 
bardziej niesta ranne i rozmazane, 

Obecnie na rynku potskim nie- 



podzielnie rz^dzi firma TM-Semic, 
czasem tylko mozna znateii lez^- 
cego w jakimS kiosku H ^Asterixa" 
albo nowego „Thorgala". Smut- 
ne to, a dlaczego tak si? dzieje - 
wyjaini^ za chwil^. 

Historia upadku 

ma swoje korzenie w stosunku 
wszystkich przyzwoitych Polaköw 
do komiksu jako sztuki, Po pierw- 
sze - w ogöle go za takow^ nie 
uwazaj^. Po drugie - ka2dy jest 
przekonany, ze komiks to durna 
historyjka obrazkowa, ktörej jedy- 
nym celem jest robienle wody z 
mözgu niewinnym dzieci^tkom. 
W zwi^zku z tym Matki Polki skru- 
pulatnie przeszukuj^ pokoje swo 
ich pociech, szukaj^cjakichkolwiek 
Sladöw tego szatartskiego wyna- 
lazku. Po trzecie - kazdy przyzwo- 
ity Polak uwaza, ze komiks nada- 
je si^ 1 do u2ytku zewn^trznego 
tylko do 1 2 roku zycia, a potem 
jedynie do uzytku „spodniego', 
czyli w formie papieru toaletowe- 
go. Jednym slowem Poiacy uwa- 
tafa ze komiksy s^ dziecinne. 

To jeden z najbardziej krzyw- 
dz^cych przes^döw, z jakim si^ 
zetkn^fem. Czy ktokolwiek wie, ze 
np. slynnyAJfred Hitchcock kazdq 
scen^ swojego filmu rozpisywal 
w formie komiksu? Ze w takiej 
Francji dzieci uezono czytat na 
Tin- Tinach, ktöre zresztq czytali i 
doroSli - nie z przymusu, tylko dla- 
tego, ze im si^ podobaly. W kra- 
jach zachodnich nikt nie uwaza 
komiksu za cos gorsze 
go czy podrz^dnego. 
Niestety, w Polsce kul- 
tury komiksowej nikt w 
nas „nie wyrobif", wi?c komiks 
traktuje sie niepowaznie. W 
zwr^zku z tym mamy teraz 
tak^ sytuaej^ na rynku, jak^ 
mamy - wydawnrctwa 
komiksowe padajc] 
jedno po drugim, 

No dobra, pogl?- 
dzilem, ponarzekalem, 
a teraz przejd? do ostat- 
niego punktu, czyli 
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komiks a komputery. 

Twörcy komiksowi odkryli, ze 
komputery mog^ wspaniafe przy- 
czynr£ si? do rozwin^cia ich twör- 
czoicl Marny wi^c kilka lepszych 
i gorszych przykfadöw tqczenia 
komiksöw z komputerem Z przy- 
jemnoSci^ stwierdzam, 2e fep- 
szych jest znacznie wi?cej ntt gor- 
szych. Zaczn^jednak od tych sJab- 
szych, zeby przyjemnoiC zostawid 
sobie na koniec. 

Batman Forever 

Gra oparta raczej na filmie pod 
tym tytulem niz na komiksre. Ne- 
toperek jest jednak postad^ komi- 
ksow^, wi^c pasuje do schematu. 
Gra mi si? nie podobala. Jest to 



Kajko i Kokosz 

Mimo ze gra nie jest wybit- 
na (jak na koniec XX w.), to 
musz? jej oddat sprawiedli- 
wosc: bytem ni^ mile zaskoczo- 
ny. Scenariusz oparty na albu- 
mie ,W krainie borostwo- 
röw". Wielte] zalet% stano 
wr oprawa grafitzna, 
zrobiona przez same- 
go Christ^. To cal- 
kiem niezla polska 
przygodöwka - 
dobry przyklad 
przeniesienia ko~ 
miksu na kompu- 
ter. Nrestety, ma 
pars bf^döw, 
ktöre raczyf byt 
zauwazyC nasz 
drogi Frogger 
w swoim gl^- 
bokim eseju 
(Gambier 2/ 
96). 
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si? wcrelitf w po- 
stad r Faceta-z- 
uszami-i-w-pelerynce" 
albo „cudownego chlopca", 
czyli Robina. CatoiC niesle wy- 
konana, ale grywalno££ Jezy" na 
cafej linii. No cö2, to dopiero po- 
czgtefc listy 
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Aliens - A Comic Book 
Ad venture 

Gra przygodowa z cudowrej 
grafikq w SVGA zrobion^ w opar- 
ciu o komiks, a nie ftlrn, Wbrew 




pozorom Obcy to nie tylko seria 
z Sigourney Weaver. Hfetoria jest 
korrtyriuowana na stronach komi- 
ksöw firnny Dark Horse. Fabufa i 
cel gry zostaly juZ opisane przez 
Hombre'a (Gambler 5/96), wi^c 
wyraz? tylko moje skromne zda- 
nie. Gra niespecja/nie mi st? podo- 
bafa, przede wszystkim ze wzgl^- 
du na idiotyczny pomysf goni£j- 
cego nas bez przerwy czasu. Je- 
dyne, czego na prawd^ nie )ubi$, 
kledy gram w przygodöwk^, to 
poipiech. Niemniej gra warta za- 
interesowania. 

Comix Zone 

Przechodzimy do pierwszej Bgi. 
Do tej gry pasuje okre^lenie Jnter- 
aktywny komiks". To doskonata 
platformöwka pol^czona z bija- 
tyk^. Wciefamy s($ w rysowntka 
komiksowego, Sketcha Turnera, 
ktörego - stworzony przez niego 
czarny Charakter - Mortus wci^- 




ga do komiksu, zajmuj^c jego 
miejsce. Cate jajo polega na tym f 
te w samej grze poruszamy si? 
po komiksie, Przeskakujemy z ka- 
dru do kadru i toczymy walki z 
narysowanymi przez Mortusa 
przeciwnikami. Kazdy etap - to 
dwie plansze komiksu, Fantastycz- 
na, szybka, dynamiczna bijatyka, 
pol^czona z prostymi zagadkami 
logicznymi. Gra ma dwie zasadni- 
cze wady. Pierwsza - bardzo 
wysoki poziom trudnoici. Na- 
prawd^ trzeba si? nam^czyt, 2eby 
skohczyc pierwszy etap, tym bar- 
dziej, ze nie ma rno^liwosci zapi- 
sania stanu gry. Druga wada - 
program dziala tylko w Windows, 




substancje, 

drugi przy- 

p o m i n a 

wielkiego 

kamienne- 

go gole- 

ma, a jed 

na z dziew 

czyn rnoze 

s trzela t 

plazmcj o 

bardzo 

wysokiej 

tempera- 

t u rze . 

Wykl^ci 

przez spo 

feczehstwo, icigani przez policj? 




przez co wymaga bardzo szyl> j decyduj^ sie stwor2y£ grup? si> 

kiego sprz^tu. Jest to zupetnie nie- I perbohateröw i chronica przed 

uzasadnione, ale SEGA (produ- 

cent CZ) obrafa ostatnio Strategie 

„Pakiet PI 00" i produkuje progra- 

my z naleptej .Pentium required". 

Znak czasöw. 



Spiderman 
- Separation Anxiety 

Swietna gra, wykorzystujqca 
sprawdzony schemat, znany np. 
z Double Dragon: „dwöch idzie i 
bjje". Scenariusz powstal w opar- 
ciu o sag? Marvelä pod tym sa- 
mym tytulem Life Foundation 
(taka organizacja przest^pczaj po- 
rwala Venoma i z jego syrnbion- 
ta stworzyfa kilku wojowniköw, 
ktörzy teraz dzialaj^j w jej szere- 
gach. Venom ucieka z uwi^zie- 
nia i prosi o pomoc swego naj- 
gorszego wroga - Spi- 
derma na . Naprawd? 
warto pogra£. ChoC 
gra dziala pod Win 
dows, nie ma to wiel- 
kiego wpfywu na szyb- 
koSt jej dziafa- 
nia. 

Freex 

To wlaiciwie 
nie gra, tylko 
genialnie narysowany 
komputerowy komiks (a wlaSciwie 
tzw. CD Romix) wydawnictwa 
Malibu Comics. Opowiada o gru- 
pie mtodych ludzi zwanych przez 
spoleczehstwo „freex", czyli „dzi- 
wadla", ze wzgl^du na ich dziw- 
ne umiej^tno^cr, b^d^ce efektem 
mutacji genetycznych. Jeden z 
nfch moze sie zamieniai w plynn^ 



ziem tych, ktörzy ich odrzucili. Ko- 
lejne kadry pojawiajq sie na ekra- 
nie przy akompaniamencie rozma- 
itych, bardzo adekwatnych do sy- 
tuacji efektöw d^wi^kowych, a 
kazda postad möwr gtosem podlo- 
zonym przez profesjonalnego ak- 
tora. Ms to byd pocz^tek pierw- 
szej serif komiksöw, w caloici wy- 
dawanych na CD. 

Aha. Wiadomoic! z ostatniej 
chwili. W maju 1996 
r. firmy GT Interactive 
oraz id Software wy- 
dafy pierwszy inaugu- 
racyjny numer komi- 
ksu (uwaga, pauza dla 
zrobienia napi^- 
cia) DOOM 
(yesll! taklll hu- 
rejül hooreylll 
jupilll oraz you- 




pieeeeellf). Komiks, 
krötko möwiqc, ZA 
BUA (patrz i/ustracja 
na str. 52J. Jest po 
prostu genialny, 

Krwawy, krwawy, a opröcz tego 
krwawy. Nasz drogi Space Mari- 
ne caly czas zachowuje si? jak 
notoryczny tpun, szuka coraz 
WI^KSZEGO pistoletu i zarzuca 
teksty zbijajqce z nög. Cytuj?: 
„Hoy, hoy, hoy - l'm the boy, 
packin' 80 of heavenly joyl". Kto 
nie rozumie, tego strata. Zapew- 
niam, ^e takich akcji jest du2o 
wi^cej. Mödlcie sie do iwi^tego 
Shizofrema, patrona wszystkich 
mitoSniköw komiksöw i giere o to, 
by zesfal DOOM-a do naszego 
pi^knego kraiku. 

Zoottarmmn 

Reprodukowane w tekicie ilu- 
straeje pochodz^ z komiksöw pu- 
blikowanych w Polsce przez wy- 
dawnictwa TM-Semic (serie Marvel 
Comics, DC Comics I Dark Hor- 
se) oraz Egmont Polska (Asterix). 
Powy^sze wydawnictwa s^ posia- 
daezami wszelkich praw autor- 
skich do ww. komiksöw na tere- 
nie Polski. 
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UltraSound 
Plug & Play 

Wavetable PC Sound Card 



W 



Standard 

MPC-3 








Nowy zintegrowany ukiad syntezotora AMD Interwove to nastepny komien milowy w technologii kart 
muzyanych. W pefni zgodny ze swiatowym standardem Gravis UltraSound rozszerza go o nowe mozliwosci 
spelniajqc oczekiwonia szerokim rzeszom fanow muzyki bmputerowej, Dzi$ki rozszerzeniu do 8MB pomieci 
RAM no probki i cyfrowym efektom takim jak chorus i reverb jest wymarzonym narz^dziem dla muzykow i 
MIDI-manioköw. Umieszczenie 1MB zestawu brzmien General MIDI w pami?ci ROM i petna zgodnosc z 
Roland MPU-401 doje natythmaistowy efekt w grach komputerowych, zas mozliwosc jednoaesnego 
odtwarzania i nagrywania diwipku oznaaa pefny duplex ayli komfort zwyklej rozmowy w aplikacjach typu 
internet phone Tytutowo funkcja Plug & Play pozwola zainstalowac kart? pod Windows 95 przez kazdego 
üiytkownika. 



ItraSound P'n'P 

Syntezatof 32-gbsowy z pföbek w pami^ci karty z efektami reveib, chorus i in. 
1MB ROM brzmien GM, RAM rozszerzalny do 8MB krötkimi modulami simm 
llogfywanie i odtwarzanie jednoczesne 1 6-bit Stereo 48kHz, pelny mikser wszystkich weist 
pornpotybilny z Arflifa, SoundBlaster, Roland, General MIDI, UltraSound (po wtozeniu min. 
Interfejs IDE do napedow CD-ROM ATAPI, zlqcza Mit, Line-In, Line-Out, MIDI+ Joystick 



KSound Pn'P Pro 

^Balowane 51 2kB pomieci RAM, zgodnosc z UltraSound 

W komplette mikrofon niskoszumny (karta zopewnio zosilanie do mikrofonu) 






MC - Personal Multimedia Computers Sp. z o.o 
E.PIater 47, 00-1 18 Warszawa 
fei. (0-22) 261889, 279230; fax 279572 

e-mail: dh@pmc.com.pl 






REAKCJE REDAKOI 



PSX rulez! 

Po spieni^zeniu Amigi waha- 
fem sie- Jaguar? SNES? 3DO? 
Nief Tytko PlayStation. Od tego 

momentu (kuprfem PSX w lutym) 
to wtaSnie liczba materialöw na 
Jej temat w pofskich pismach 
decyduje, czy dany magazyn 
zyskuje, czy traci w moich 
oczach, Pozegnanie si$ z czaso- 
pismami dyskryminuj^cymi kon- 
sole nie byfo takie latwe, gdy£ 
nnam wszystkie numery TS, SS, 
$GK r GK, a Gamblera od nume- 
ru zerowego. (...) Ostatni (6/96) 
numer Gamblera zamreicil tro- 
ch£ informacji o mej maszynre, 
ale byty to tylko krötkie zapo 
wiedzio-recenzje, (...) Marze- 
niem rnoim jest oczywiicie pol- 
ska wersja amerykartskiego PSX 
ktöry kupuje od 3 mies^cy. Za- 
mieszcza on informacje o grach, 
o ktörych w Polsce si? nie möwi 
albo nie wie. f..;J Kolejny Pro- 
blem to ceny. Kupifem konsol^ 
drugi joypad, memory card i 
splukalem si?. (...) Gry mam tyl- 
ko trzy i juz mi si£ nudz^. (...) 
Chc^, abyicie umoz/iwili gra- 



zom w podobnej jak ja sytu- 
cji wymiany gier Moze po- 
staibyjakß k^cik, gdzie gracze 
faszaliby cft%t wymiany tytu- 
k/v. (...) Ja Was nadai b^d? 
at (t tak mam prenumerat^f, 
chyba ze PSX u Was przegra. A 
jezeli przegra z t^ dental Seg^ 
Saturn, to... zapomnijcie o 
przedtu^eniu prenumeraty. 

Aleksander K. 

(ten mniej znany) 

List zostaf poddany wrelokrot- 
nej kastracji, ale mam nadzieje, 
\t meritum sprawy udalo si§ za- 
chowad. Radz? zwrödC uwag? 
na jedn^ spraw^. Posiadaczy 
PSX w Polsce jest ponad tysi^c 
(dane od dystrybutoröw), stano- 
wi^ wi^c nieliczn^ grupe. I pöki 
ten rynek sie nie rozwinie, nie 
widz? szans, aby ktokolwiek 
zacz^t pisa£ o produktach na 
konsole kosztem tych na PC. 
Natomiast z pewnoid^ dwie czy 
trzy kolumny Alex zawsze posta- 
ra si? zapefnid. Sprawa druga: 
przestrzegatbym przed twterdze- 
niem, 2e PSX jest cudowna, a 
Sega denna. Qpinie ekspertöw 
z pewnoSd^ nie brzrniatyby tak 
stanowczo. I sprawa ostatnra; 
moim zdaniem k^cik wymiany 
jest dobrym pomystem (rzeczy- 
wiicie ceny gier na konsole $3 z 
lekka przerazajgce), ale musimy 
skonsultowad si^ z naszymi pra- 
wnikami. Co na to ustawa o 
ochronie praw autorskich? 



Grecja rulez! 

Pozdrowienia z Grecji dla 
zafogi Gamblera i wszystkich 
maniaköw gier komputerowych 
(...) Rozwi^zuj^c ostatecznie 
spör, ktöry komputer jest lepszy, 
stwierdzam; chcesz graC w 
nowe, naszpikowane grafitaj, 
efektami i muzyk^ gierki? Kup 
PC. Proste, nie? Atari jest mar- 
twe, pogrzebane i zapomniane. 
O Amidze mozna powiedziec! to 
samo. Sprzedawca w jednym ze 
sklepöw powiedziat, ze Amiga 
na greckim rynku nie istnieje, 
Dlaczego? Brak oprogramowa- 
nia, (...) Podsumowuj^c; Pen- 
tium 1 00 MHz, I 6 MB RAM, 1 
GB HD, CD-ROM 4x, SVGA 2 
MB. (...) Ze za drogo? Nikt Cle 
nie zmusza. Kup PlayStation. 
Tartsze i füll nowych gierek, a 
ze nie ma strategii i symulato- 
röw? Poczekamy, moze docze- 
kamy si?. [Tu nast^puje spis 
modnych w Grecji gier - don 
Pedro] . 

Speedman 

Cöz möge powiedzie£. Nie- 
ktörzy to maj3 dobrze. Grecja, 
pfaza, morze i te rzeczy (zwla- 
szcza te rzeczyl), Ale widz^, ze 
upat nie wptyn^l l\e na Twoje 
szare komörki Zgadzam si? z 
opinis na temat Atari i Amigi, 
ale mySle, ß Pentium powinien 
byd z zegarem 133, a CD-ROM 



o sze^ciokrotnej pr^dko^ci (w tej 
chwili nie ma zadnej röznicy w 
cenie). 

Manga rulez! 

Pisz? do Was w sprawie listu 
Anny von Dracula. Ja takze je- 
stem fank^ Gamblera prawie od 
pocz^tku jego dzialalnoSci i röw- 
niez jestem z niego zadowolo- 
na. Anna poruszyfa temat Man- 
gi. Uwazam, ze w Gambierin 
powinien by£ k^cik o tej tema- 
tyce. Manga to nie mania, przed 
ktör^ trzeba si? bronit, bo w 
Polsce jest tego baaardzo mafo. 
Jako szanuj^ca si? gazeta po- 
winniicie publikowat co^ na ten 
temat. (...) Jezeli Gambler nie 
zmieni zdania co do publikowa- 
nia mangowych artykulöw, to 
apeluje do Czytelniköw, aby na- 
pisali listy, ktöre byt mo2e zmie- 
ni^ zdanie redakcji. 

Bany 

Je^li chodzi o Mang?, to 
wszyscy jeste^my za f a nawet 
przeciw. Czy wyobrazacie sobie, 
ile Gambler musralby redet stron, 
gdybyimy cheieli pisad o wszy- 
stkim, co interesuje naszych Czy- 
telniköw? Niestety; czasem trze- 
ba dokona£ wyboru i zrezygno- 
waC (z 2alem lub bez) z poru- 
szania pewnych tematöw. 
Zreszt^ Mangi nie zignorowali- 
^my. Przypominam, 2e w Gam- 
blerze byl artykul o tym zjawi- 

i 




Numery archiwalne 



30 08 1 996 r 



Wi 



Tradycyjnie Czytelnlkom zalnieresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sq numery, dost^pne jöszcze w sprzodazy (niestoty, naktady pozostalych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyö na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytelnfe swöj adr©s t wyciqc kupon I wraz z kopiq dowodu wptaty na konto 

LUPUS sp, z o.o, PKO BP. IX O/Warszawa, 1599-318121-136 przeslac do redakcji. 
Cena numeröw od 5 do 8/95 wynosi 2 zl 30 gr (23 tys. zt). Kupon wainv do 

cena numeröw od 10/95 do 12/95 - 2 zl 60 gr (26 tys. zl), 
cena numeröw od 1/96 do 3/96 - 3 zl (30 tys. zl) 
cena nastQpnych - 3 zl 30 gr (33 tys. zl). 
5/95 8/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 4/96 5/96 6/96 

imi§ i nazwisko lub nazwa firmy * 

Adres.... 

Reklamacje w sprawie numeröw archlwalnych prostmy zglaszaö we wtorki I piqtki w godz. 1 0.00- 12.00 do p Marli Paczkowskfej 
- t«L 41 00 31 w. 221. 



sku. Tak jak o systemach role- 
playfng czy MUD-ach. 

Gambier rulez! 

Wiröd wszystkich wydawa- 
nych pism growo-komputero- 
wych jeste^cie moim ulubronym. 
Mam par? uwag i spostrzezerV 

1 . Nazwa prsma jest bardzo 
dobra. 

2. Jako jedyni nie popelnia- 
cie literöwek f bl^döw ortogra- 
ficznych. (..,) 

3. Made najlepszych auto- 
röw. Opisuj^ fachowo i do rze- 
czy f...]. Bardzo dobrze pisze 
Frogger r exTerminator Alex, 
Jacek Piekara to klasa sama w 
sobie. W zyciu czytalem 3 naj- 
lepsze artykufy: opis Shadowca- 
stera (McSon doskonale potrafi 
i^czyd humor z opisem), Legacy 
[dzi^ki niemu kuprtern gr?J i „ I 7 
dni na po)igonie rH (najlepszy opis 
Worms, jaki czytatem). Wniosek: 
dajcie pisad wi^cej McSonowr i 
Jasiowi Fasoli. 

4. Czasami trafiajq sie Warn 
pi«?kne kolorystycznie opisy |Pi- 
rates! Gold, Legacy), aie niekie- 
dy potraficre czlowieka zalamac! 
(np. recenzja Duke Nukem 3D 
- ten kto robif screeny miaf chy- 
ba monitor podkr^cony na 
maxa). 

Maciej 

Zawsze mifo usiyszed, \z je- 
steSmy najlepsi, i to od Czytelni- 
ka, ktöry jak widat zna nas 
dobrze. Tytuf jest zasiugu capo 
di tutti capi [czylr naszego Wy- 
dawcy), a brak bf^döw i llte- 
röwek Pani, ktöra figuruje w 
stopce jako sekretarz redakcji. 
Frogger jest wynalazkiem AJexa 
(Alex odkryf go jak bezproduk- 
tywnie kumkal sobie na Iqce), a 
McSon znaiazi si? sam {chod 
ostatnio si^ zgubil) Natomiast 
Jai Fasola wyrösf na obficre pod- 
lewanym zagonie w pi^knym 
mreicie Szczecin. 

Gambier rulez again! 

Gamblera kupuje od numer- 
ku [?!) 02/96. Uwazam, \t jest 
on czadowy [tak po prostul), Jest 
w nim to, co ma byt r we wta- 
scrwych proporcjach, zawsze 
tarn, gdzie czfowiek tego potrze- 



buje (na strychu). Wszyscy z 
Waszej kadry pisz^ spokerskie 
arty, one sg takie na luzie, takie 
zwyczajne, takie inne [brzmi tak 
dobrze jak reklama telewizyjna 
- don Pedro]. (...) Kohcz^... z 
pochlebstwami, czas na par? 
pytari. 

1 . Czy jak piszecie o grze, te 
wymaga Pentium, to macie na 
myili PI66 z 16 MB RAM I hy- 
per 2 MB kart^? Bo u mnie na 
1 00 z 8 MB RAM I kart^ I MB 
coi si? te gry wlok^ (...) 

2. Jakie s^ ceny Internetu 
(chodzi mi o ceny zato^enra sie- 
ci w domu, podt^czenia do ser- 
wera i abonament)? 

3. Czy pjjecie piwo (jakie?). 

4. Czy Alex posiada umysf? 

S3SCAN 

Wszystko w naprawd? wfa- 
sciwych proporcjach, to jest w 
Playboyu (jak Ci powiem, te je 
wszystkie mialem, to pewnie mi 
nie uwierzysz?), ale Gambler tez 
nie wypadf sroce spod ogona. 
A teraz odpowiedzi. Pentium 
1 00 stanie si£ niestety juz nie- 
dlugo za stabym procesorem. 
Doradzamy 133. 16 MB RAM i 
2 MB karta graficzna, to dzisraj 
konieczno^ ff) - zwiaszcza dla 
gier pracuj^cych w irodowisku 
Win 95. Teraz ceny Internetu. 
W tej chwiii okoio 50 firm zaj- 
muje si£ Intemetem wi?c ceny 
Sei bardzo rözne. Podl^czenie 
kosztuje od 50 do 100 zfotych 
(ale czasami nie!), miesi^czny 
ryczatt od 35 z» w göre [za\ezy 
od asortymentu usfug). Do tego 
dochodzi oczywtfcie oplata te- 
lefoniczna w wysoko^ci 3,40 z\ 
za godzin?. Co do piwa, to pl- 
jamy chetnie, ale tylko w du- 
zych ilo^ciach. Ja sam uwrelbiam 
Guinnessa (czarny, gorzkr), a z 
polskich lubi? Heweliusza, Alex 
ma umysl, ale swoj^j ogromn^, 
czarmi teezk^ trzyma zawsze 
zamkni^tc}, wi^c nie mozemy 
podejrzed, na jakich podzespo- 
tach praeuje. 

PC CD-ROM rulez! 

Jestem Waszym czytelnikiem 
od nr. 0/93. Do niedawna kal- 
öy nowy numer przyjmowalem 
z pefn^ a probat^ i ca\ kowitym 
bezkrytycyzmem. Niestety (a 



mo2e - stety) ostatnio nasun^lo 
mi si? krlka uwag odnoSnie 
Gamblera i postanowifem 
nimi z kims podzielii, 

1 . Ciesz? si^ z Waszej 95-pn 
centowej PC^towoici. Nie zmh 
niajcie tego, odpuSdcfe sobiel 
Amige i konsole s 

2. Mam nadziej^, ze czerw- 
cowe zainteresowanie Inteme- 
tem nie b^dzie stale. Cala prasa 
(komputerowa) podnieca si? 
nim, gdy tak naprawd? dost^p 
ma tylko garstka ludzi [dla zwy- 
klego szaraczka jest on gigan- 
tycznie kosztowny). 

3. 100 stron. A moie by tak 
zaszaled - cena 8 z\ i 250 stron? 
A jak juz marzyc! - to moze by 
tak do tego jakii CD? 

Jarek 

Uwagi krytyczne zawsze sq w 
cenie. Nie nie wplywa na pismo 
tak l\e jak przeswiadezente auto- 
röw, ze niezego juz nie mog^ 
poprawic!. Jezeli chodzi o obe- 
cno&t konsol r to odsytam do li- 
stu Aleksandra K. Jak widad, zda- 
nia sg podzielone. O Amidze pi- 
szemy sporadycznie, bo i szcze- 
rze möwi^c na palcach jednej 
r^ki mozna poliezytf amigowe 
produkty zasluguj^ce na to, by 
si? im blrzej przyjrzed. Natomiast 
zupetnie nie zgadzam si£ z Tob^ 
w kwestii Internetu. To w tej 
chwiti jedno z najwazniejszych 
narz^dzi praey, naukt i rozrywki. 
A wi^kszoSd naszych interneto- 
wych korespondentöw korzysta 
z sieci w swych szkotach r uczel- 
niach. Co do 250 stron - na razie 
jest to marzenie äci^tej glowy. 






Abstrahuj^c od faktu, 2e rynek 
polski nie jest na tyle rozwini^ty, 
aby potrzebowat takiego pisma 
(my naprawd^ prszemy o KAZ- 
DEJ grze sprowadzonej przez 
rodzimych dystrybutoröw i o wie- 
lu innych), to cena 8 z\ stanowi- 
faby zapor$ dla wielu Czytelni- 
köw. Natomiast CD mozesz si^ 
spodziewat [i innü) juz za mie- 
si^c (szczegöly na Str. 76). 

Na pytania odpowiadat zago- 
niony do czytania listöw 

don Pedro (z Krainy 
Dociektiwychf 

PS A w ogöle to piszciel Czy 
nikt naprawd? nie chee wre- 
öziet, dlaczego zgred Killer (Sun- 
rider) nie pisze o RPG, Jacek 
Piekara o symulatorach # a Frog- 
ger o pifee noznej? Czy nikogo 
nie interesuje, co wisi dr, De 
Stroyerowi (i ile ma centyme- 
tröw) oraz dlaczego Alex lubi 
chfopcöw fkretynl - AJxJ? Na 
wszystkie te pytania zawsze ch^t- 
nie odpowie Wasz don Pedro 
(lub ktoi inny). 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazds|_ niedziel? godzina 1 7.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 
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Quake 



Pisze o grach juz ladnych 
pare lat i pewnie juz ladnych 
pare produkcji omöwilem, jak 
umiatem. Jednak zadanie, przed 
ktörym stoje sprawia, ze drze z 
tremy. Oto mam opowiedziec o 
Quake'u, Z pewnosci^ najwaz- 
niejszym wydarzeniu roku 1996. 
Grze, na ktörq swiat czekat 2,5 
roku. Trzecim dziecku wyjcttko- 
wej firmy id Software, kultowego 
teamu programistöw, sprawuj^- 
cego „rz^d dusz" nad wszystkimi 
komputerowymi graezami [smia- 
lo - jp]. W kampanii reklamowej 
producenci Quake'a okreslili go 
jako „The most important game 
ever" - najwazniejszci gre 
wszech czasöw. I od razu po- 
wiem: niewiele przesadzili [smie- 
lej - jp). 

W Internecie pojawila sie gru- 
pa dyskusyjna „Quake vs. Duke 
Nukem 3D\ Jednak poröwnanie 
Duke Nukem 3D i Quake a po- 
kazuje jasno t jaka jest röznica po- 
miedzy dobrze wykonanym pro- 
duktem ze „starej linn\ a dzietem 
pionierskim. Dzielem nowej gene- 
racji, wytyczaj^cym kurs rozwoju 
gier 3D na najblizsze dwa lata 
[jeszcze smielej - jp]. 

W poröwnaniu z dotychczaso 
wymi produkcjami id Software 
jest duzo zmian. Po pierwsze, 
tröjwymiarowe potwory. Doklad- 
ne, slicznie poteksturowane, zna- 
komicie poruszaj^ce sie. Widok 
ogre'a, ktöry wolno sunie, ciq- 
gncic po ziemi pHe laricuchow^, 
jest jedyny w swoim rodzaju, Po 
potworach przychodzi kolej na 
sciany: pod dowolnym k^tem, 
niektore pochylone - po prostu 



pelna wolnosc kqnstrukcji. Za- 
miast schodöw mog^ byc pochyl- 
nie. Dzieki trzem poziomom te- 
kstur wnetrz (kolejne wyswietlaj^ 
sie. gdy do nich podchodzisz) 
znacznie zredukowano efekt roz- 
pikselowywania sie scian. Wraze- 
nia dopelniaj^ doskonale efekty 
swietlne, odbicia i refleksy. 

Na koniec najwazniejsza (dla 
mnie) zmiana graficzna: dosko- 
naly widok z oczu bohatera. Na 
pocz^tku az trudno sie przyzwy- 
czaic do tego realizmu: nie 
möwie tu o kolysaniu glowq 
podczas marszu, bo to znamy. A 
co powiecie na odpowiednie od- 
ginanie glowy w göre lub w döl, 
podczas chodzenia po pochyl- 
niach? A mozliwosc potkniecia 
sie na krawedzi ktadki? A zama- 
zany, rozmyty widok podczas 
nurkowania? REWELACJA! 

Dzwiek röwniez bardzo dobry, 
choc nie obserwujemy tu wielkie- 




niem klimatöw fantasy i SF, a 
wszystko za przyczyn^ dziur cza 
soprzestrzennych. O fabule gry 
tradycyjnie niewiele wiecej wia- 
domo. 





go skoku jakosciowego. Wbrew 
wczesniejszym zapowiedziom, 
gra zawiera muzyke dostepn^ na 
ptytce CD (tylko dla posiadaczy 
peinej wersji). Trzeba tez wspo- 
mniec o klimacie: po raz kolejny 
mroczny, choc tym razem bar- 
dziej schizofreniczny, mamy bo- 
wiem do czynienia z przemiesza- 



Podobnie rewolucyjne jak w 
oprawie zrniany nast^pily w sy- 
stemie gry. Zlikwidowano klawisz 
„Use" (spacja w Doomie). Teraz 
wszystkie drzwi otwierajei sie, a 
przel^czniki wt^czaj^, gdy tylko 
do nich podejdziemy. W uzbroje- 
niu nie ma radykalnych zmian. 
Warto natomiast z podnieceniem 
zauwazyc pewne ciekawe zaiez- 
nosci: np. mozna strzelac z sho- 
thuna do zombies ile wlezie, a 
efektu nie ma. Trzeba w nich 
waln^c rakiet^, zeby rozlecieli sie 
na kawaleczki. Z zadowoieniem 
stwierdzam, ze potwory 53 inteli- 
gentniejsze, staraj^ sie kombino- 
wac, nie wchodz^ we wtasne pu- 



tapki i potrafi^ puscic sie w po- 
gon za graczem. 

Quake rz^dzi, Ludziom z id 
udata sie piekielnie trudna sztu- 
ka: mimo wielkich oczekiwari, 
mimo rozbudzonych apetytöw, 
mimo wielkiej presji opinii pu- 
blicznej, zrobili gre, ktöra broni 
sie sama. Gre, ktöra nie bazuje 
na nazwie firmy i historii po- 
przednich tytutöw. Prawdopo- 
dobnie najlepsz^ gre na swiecie 
[brak odpowiednich stow - jp] . 

Alex 

PS Recenzja powstala w 
oparciu o wersje Shareware. 
Wersja pelna pojawi sie prawdo- 
podobnie we wrzesniu. 

Oystrybucja: CD Projekt 
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Warcraft II - Beyond the 
Dark Portal 



Caie miesi^ce zaj^lo wojskom 
aliantöw wylapywanie niedobitköw 
drugiej wojny ludzi z silami ciem- 
nos<± Po zniszczeniu Dark Portal 
wicle klanöw orköw dostalo sie do 
ludzkiej niewoli. Orgrim Doom- 
hammer, przywödca sil ciemnosci, 
takze stal si^ jednym z wi^zniöw, 
pilnowanych przez straze kröla Te- 
rcnasa z Lordaeron. 

Wsröd ludzi caly czas toczyly 
si^ dyskusje, co zrobic z pokona- 
nymi. Wielu uwazalo, \z jedynym 
sposobem na ostateczne pozbycie 
sie problemu jest eksterminacja, 
inni proponowali dozywotnie wi§- 
zienie. Mi^dzy zwolennikami obu 
pomyslöw narastal konflikt. PUf- 
trz^ce sie niezrozumienie i nieza- 
dowolenie spowodowalo odejscie 
wielu narodöw od Unii, Krölestwa 
Azeroth i Lordaeron oddalaty sie 
od siebie, a ich Unia slabia, Nie 
podlegajcice ludziom klany Twi- 
light Hammer i Stormreaver takze 
zagubily sie w bratoböjczej walce. 
Tymczasem wsröd ogölnych nie 
snasek powröcilo stare zagrozenie. 
Magowie odkryli pozostatei po zni- 
szczeniu Dark Portal szczeline, 
mogACA przywröcic starodawne 
przejscie migdzy swiatami. 
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Beyond the Dark Portal, Pro- 
dukt firmy Cyberlore (Blizzard jest 
tylko wydawc^) nie jest jedynie ty- 
powym EXPANSION SET. Pod 
pewnymi wzgl^dami mozna go 
z powodzeniem uznac jesli nie za 
Warcraft III, to na pewno za War- 
craft II i pöh Jednak twörcy posta- 
rali sie nie tylko o kontynuacje hi- 
storii wojen Orköw z Ludzmi 
- zmienili takze grafike i dzwic^k. 
Dodali röwniez kilka ciekawych 
pomyslöw, zauwazalnych zwla- 
szcza po wybraniu opcji MULTI- 
PLAYER. Poprawiono bl^dy po- 
wnduj^ce niekontrolowane zacho- 
wanie sie komputera w czasie gry. 

Nowosci^ s^ dodatkowe posta- 
cie-bohaterowie, ubarwiaj^ce sce- 
nariusz i dysponuftce niezwykiymi 
zdolnosciami. W podstawowym ze- 
stawie peinig przewaznie biernq 
role (zwykle zadaniem bylo prze- 
prowadzenie postaci do okreslone 
go miejsca), za to w nowych mi- 
sjach maj^ duzo wieksze znacze- 
nie. Na przyklad, tylko bohater 
moze zniszczyc pewne budowle. 
W niektörych nowych scenariu- 
szach Multiplayer zaskoczeniem 
jest dodanie „przymusowych alian- 
töw** - wojsk komputera, nad 
ktörymi mozna przej^c kontrole 
i traktowac jak wlasne. Komputer 
czesto staje po stronie jednego 
z rywalizujqcych, co bylo rzadko- 
sci^ w wersji podstawowej. 



Gracz przyzwyczajony do 
dzwieköw wydawanych przez po- 
stacie bedzie mile zaskoczony sfy- 
sz^c nowe, w wypadku orköw 
dose zabawne, teksty. Bohaterowie 
maj3 wlasne zestawy odpowiedzi, 
co dodatkowo odröznia ich od in- 
nych postaci i zapobiega monoto- 
nfi. Przearanzowano takze grafike 
widzianci podezas gry. Budowle 
zmieniaj^ wygl^d w zaleznosci od 
typu planszy oraz pogody. Amato- 
rzy dobrej sciezki dzwiekowej röw- 
niez nie zawiodq si^. Na CD- 
-ROM, opröcz sciezek muzycznych 
z Warcraft II, znajduj^ si^ nowe, 
lepsze utwory. 

Jedynym mankamentem BtDP 
jest niewielka liczba animaeji. Au- 
torzy dodali tylko pocz^tkowe i fi- 
nalne sceny, rezygnuj^c z filmen 
wych renderowanych kawalkow 
mi^dzy poszczegölnymi misjami, 

Beyond the Dark Portal mozna 
polecic wszystkim lubi^cym gry 
tego typu i nie bojqcym si^ poraz- 
ki z elektronicznym przeciwnikiem. 
Misje Sc| bowiem ciekawsze, ale 
zdecydowanie trudniejsze od pod- 
stawowych. 

CSL 
Dystrybucja: CD Projekt 
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Historia gry Wargame Con- 
struction Set rozpoczyna si$ w 
czasach panowania komputeröw 
8-bitowych, Na PC powstala w 
1994 roku jej kontynuacja. WCS 
II: Tanks! Teraz SSI opracowala 
WCS III: Age of Rifles. Poniewaz 
temat broni pancemej zostal wy- 
korzystany w poprzedniej cz^sci, 
autorzy skoncentrowali si^ na wy- 
darzeniach militarnych tat 1840- 
1905. kiedy na potach bitew nie- 
podzielnie krölowal karabin. 

Ciekawe, ze programisci nie 
starali $&q byc modni i nie zreali- 
zowali gry pod Windows [ktos je- 
szcze widac mysli na tym swiecie 
- Jp|. Grafika niewiele röini si^ 
od tej z poprzedniej wersji - so- 
lidna i funkcjonalna, natomlasl 
oprawa dzwi^kowa zostahi popra 
wiona. Sterowanie rownkv pra 
wie identyczne - niezbyt wygod- 



/ 

ACE OF RIFLES 

SSI/Mindscape 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 
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ne, ale po kilku tragicznych po* 
mytkach mozna siQ do niego 
przyzwyczaic. 

Autorzy Age of Rifles nie ob- 
nizyli lotöw. Podobnie jak w po- 
przedniej czqsci wyka2ali si^ nie- 
ztym poziomem znajomosci histo- 
rii. Scenariusze sei interesuj^ce \ 
dobrze zrealizowane. Komputero- 
wy przeciwnik reprezentuje cal- 
kiem wysoki poziom. Na szczq- 
scie SSI nie zrezygnowala z cha- 
rakterystycznego dla wszystkich 
czgsci serü edytora scenariuszy. 
Mamy mozliwosc tworzenia wla- 
snych bitew: mapy. wybör i roz- 
mieszczenie jednostek, cele gry. 
Niecierpliwi mog^ skorzystac z 
automatycznego generatora sce- 
nariuszy. Age of Rifles to jednak 
nie tylko pojedyncze bitwy. ale 
takze, znacznie bardziej interesu- 
jqce, cale kampanie - generowa- 
ne kolejne starcia. Stty wystgpuj^- 
ce w nast^pnej bitwie zalez^ od 
wyniköw poprzedniej. 

Wargame Construction Set; 
Age of Rifles to bardzo dobra gra 
strategiczna. Doskonala propozy- 
cja tak dla poczcjtkuj^cych, jak i 
dla doswiadczonych graczy. 

(at)Random 



Oystrybucja: Digital Multimedia Group 
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16 czerwca 1815 r. Napoleon 

odniösl zwyci^stwo nad armi^ 
gen. Blüchera. Wysla! za nim w 
poscig korpus marszalka Grou- 
chy'ego. 17 czerwca pofciczyl sig z 
marszaikiem Neyem i maj^c 74- 
-tysi^czn^ armi^ zaatakowal 18 
czerwca (pod Waterloo) angielskie- 
go generala Wellingtona (67 tys.). 
Armia angielsko-holendersko-nie- 
miecka odparla wszystkie ataki 
francuskie. Blücher zwi^zaf sity 
Grouchyego jednym korpusem, a 
pozostale trzy ruszyty na pomoc 
Wellingtonowi. Sprzymierzeni 
przeszli do kontra taku. Francuzi 
zatamali si$ i rozpocz^li odwröt 
Tak skonczyfo si^ 100 dni Napcr- 
leona. 

Firma Talon Soft zrealizowafa 
kolejna grg strategiczna, Battle- 
ground: Waterloo. Jest to kontynu- 
acja serü rozpocz^tej przez BG: Ar- 
dennes [opis - Gambler 2/96], W 



zapöwietbiach - Shiloh. Wyraznie 
widac, ze autorzy „twörcze poszuki- 
wania" zakonczyti na Battleground: 



The Batlle 
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BATTLEGROUND 
WATERLOO 

Talon Soft 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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dzwi^kowa prawie identyczna jak w 
BGG. N0W3, dekawci mozliwosci^ 
jest maksymalne oddalenie widoku 
podczas korzystania z mapy tröjwy- 
miarowej. Przypomina to nieco 
The War College. Sterowanie pra- 
wie identyczne, nieco rozrosty si^ 
jedynie mozliwosci wyboru szyku 
(np, pusty czworobok). Doszla tak- 
ze dodatkowa faza - szarza kawa- 
lerii, 

Sztuczna Inteligencja reprezen- 
tuje niezfy poziom, W przypadku 
sprzymierzonych strategia defen- 
sywna nie sprawia komputerowi 
wi^kszych problemow. Ostatecznie, 
utrzymanie wyznaczonych pozycji 
jest znacznie prostsze niz ich zdo- 
bywanie. Graj^c po stronie francu- 
skiej, komputer jest chaotyczny i 
niezdecydowany. Wygl^da to nie- 
kiedy tak, jäkby gral na zwfok§, W 
wypadku tej bitwy jest to r delikatnie 
möwi^c, skandaliczne. 

Battleground: Waterloo to ko- 
lejna, wysokiej jakosci gra strate- 
giczna przeznaczona dla zwolenni- 
köw gatunku. 

Jacek llczuk 
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Bastion 



Czy Tolkien pisal opowiadania? 
Owszem t w Polsce przethimaczono 
dwa; „Kowal z Poiesia Wi^kszego" 
oraz „Rudy Dzil i jego pies*. Jed- 



jakich gurach (mianownik L mn. - 
gurowie) dowiadujemy si^, iz nale- 
zy ich posyfac tarn, gdzie inni nie 
sprostajct Wszystko jasne, n*est-ce 
pas? 

Animacje zaröwno w intro, jak 
i w Encyklopedii, rzucaj^ na kola- 
nak. jak wynika z intro, to „Wladc? na (w spazmach smiechu). Grafika 
Pierscienf mieli na uwadze twörcy pola bitwy prezentuje si^ calkiem 
Bastionu piszqc, iz ich najmiodsze ladnie, dopöki nie zeszpecc* jej 
dzieci^ jest Jnspirowane opowiada- ikonki oddzialöw. Muzyk«? nalezy 
niami Tolkiena 1 . Niestety, nawet czym pr^dzej wy^czyc. Lecz czyn- 

abstrahujcic od tak niefortunnego nikiem calkowicie dyskwalifikujc*- 
sformutowania, hasto to stanowi cym gr<> jest jej obsluga, jakze 

obrazs dla dziel Mistrza, gdyz rze- wazna w programach tego typu. 
czone dzieciQ ma zeza, skolioz^, ze- Mamy dwa modele gry: ruchowy i 
spöt niejakiego Downa i kilka in- „cyklowy". W ruchowym gracze 
nych przypadtosci, na zmian^ przesuwajai po jednym 

Bastion jest gr4 taktyczne*, w oddziale. Bez komentarzy, Z kolei 

ktörej gracz (bc^di gracze - mozna w modelu „cyklowym*' gracz moze 
grac z kolegej ma okazj^ opowie- 



dziec si^ po jednej ze stron (Bialy 
- Dobro f Czarny - Zlo) i w kolej- 
nych (nijak nie powi^zanych ze 
sobcO bitwach wdeptac w zierni^ 
przeciwnika. Akcja rozgrywa sie w 
blizej nieokreslonym swiecie fanta- 
sy, zamieszkiwanym przez rasy o 
jakze dzwi^cznych nazwach: ork!e T 
tronki, zubagt, dewony etc, O nie- 
I 
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w jednej turze wydac tylko jeden 
rozkaz najwyzej pi^ciu oddzialom. 
Dodac nalezy, ze wybierac mozna 
(i trzeba) sposröd 12 röznych po- 
leceri. W efekcie gra staje si^ nud- 
na po kilku godzinach ci^gtego 
rozwi^zywania dylematöw typu; 
„rybki czy akwarium". O wadach 
Bastionu mozna by jeszcze dlugo 
pisac. Brak jakiegokolwiek opisu 
czaröw czy formacji poza wzmian- 
kami w Encyklopedii (w instrukcji 
Avalon nie znalazi na to miejsca), 
IQ komputerowego przeciwnika 
na zenuj^cym poziomie. Niech H- 
bereth ma w swojej opiece tych t 
ktörzy wydali 50 zl na zakup Ba- 
stionu. 

Jakub 71 Surowka 

PS Na koncu instrukcji znajdu- 
je si^ ostrzeienie, w ktöryrn czyta- 
my: „W razie wyst^pienia jakich- 
kolwiek objawöw epileptycznych 
nalezy bezzwtocznie skontaktowac 
si^ z lekarzem." Oto przyklad, jak 
mozna recenzje gry zawrzec w 
jednym zdaniu. 
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W chwili, gdy czytacie te sto- 
wa, mistrzostwa Euro '96 juz si? 
zakoriczyty Kiedy ja je p'iszq - je 
stesmy dopiero po cwiercf inafach 
Sytuacja wygl^da tak, ze kibicuje 



Angiii, podoba mi sis postawa 
Czechöw, a na mistrzöw typuj§ 
Niemcöw. A nawet jesli bgdzie 
inaczej, to zawsze mog^ skorygo- 
wac wynik przy zyczliwej pomocy 
gry Euro '96 (firma Gremiin 
Interactive wykupila od UEFA li- 
cencj$ na uzywanie nazwy futbo- 
iowego wydarzenia tego roku). 

Od razu trzeba powiedziec, ze 
Euro '96 to Actua Soccer (re- 
cenzja: Gambier 01/96) z nie- 
wielkimi zmianami. Mamy tu 




Bftd Mojo 



Bad Mojo to nowa gra przyga- 
dowa firmy Acclaim. Giöwny bo- 
hater za sprawci magicznego tali- 
zmanu zostaje zamieniony w kara- 
lucha. Od tej pory gracz musi 
uwazäc na swoje poczynania» bo 
zwyczajne (z punktu widzenia czlo- 
wieka) sytuacje mog^ okazac si£ 
zaböjcze dla karalucha. W postaci 
tego niezbyt lubianego owada b^ 
dziemy zwiedzac pornieszczenia, 
ulice i sciekl Nie mozemy rozma- 
wiac, ani zbierac przedmiotöw, aie 




jestesmy w stanie podsluchac roz- 

mowy lub uzyc niektörych rzeczy. 
A wszystko zmierza do tego v by- 
smy znowu odzyskali ludzkci po- 
stac. 

Grafika wykonana jest w wyso- 
kiej rozdzielczosci. Prezentuje sie 
niezle, choc wlasciwie na nie- 
ktörych planszach nie ma co oglA- 
dac (np. kawafek chodnika i lez^- 
cy kapsei). Animacje s^ w miar^ 
plynne, lecz tylko na bardzo szyb- 
kich komputerach. Troch^ dziwne, 
ze gra stawia takie wymagania, bo 
nie ma w niej az tak szokuj^cych 
efektöw. Bardzo ladnie natomiast 
wykonana jest postac (okreslenie 
chyba troch$ nie pasuje) karalu- 
cha, Porusza sie on z wlasciw^ 
swojemu gatunkowi szybkosci^ i 
zwinnosci^, caly czas macha w^si- 
kami, czyli krötko möwi^c jest jak 
zywy [Ohyda! - jp]. 



wszystkie 16 zespolöw z Euro w 
przewidywanych skiadach (pliki 
ze skiadami rzeczywistymi mozna 
znalezc w Internecie). Jest tez 
zmieniony komentarz, a mecze 
tocz4 sig na wiernie odtworzo- 
nych osmiu angielskich stadio- 
nach. „Gremliny" deklaruj^ ze 
nad Actua Soccer programisci 
sp^dzili dodatkowe 4 „osobolata" 
pracy, ale zadnych zasadniczych 
zmian w tej grze nie ma, A przy- 







datyby sie, bo choc AS to pro- 
dukt bardzo dobry, to jednak 
znajdujemy w nim troch^ bl^- 
döw, gtöwnie w zachowaniu za- 
wodniköw, Obsmiaiem sis jak 
norka, gdy w trakcie przerwy w 
grze CZTERECH moich pilkarzy 
jednoczesnie przykl^klo na pra- 
we kolano i zasznurowalo but 
- potem przykl^kli na lewe i za- 
cz^li poprawiac getry. Sei tez 
ci^zsze bt^dy t np. stanowczo za 



Dzwi^k jest zrealizowany zdecy- 
dowanie gorzej od grafiki, Wypo- 
wiedzi postaci (glöwnie w intro) 
troch^ niewyrazne, a poza tym na 
wolniejszych komputerach muzyka 
si^ urywa i j^ka. 

Ruchami karalucha sterujesz 
uzywaj^c kursoröw. Mozesz prze- 
suwac niektöre przedmioty (ka- 
psle, niedopatki papierosöw). Cza- 
sami sie to przydaje, gdyz dziqki 
przesuni^ciu jakiegos przedmiotu 
uzyskujesz dost^p do nowych loka- 
cjü Nie mozesz przechodzic przez 
wod^i niektöre przejscia $3 zablo- 
kowane - musisz rozwieizac te 
problemy zanim rozpoczniesz eks- 
ploracje otaczaj^cego Cie swiata. 
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male bramki, przypominaj^ce te 
metalowe ze szkolnych boisk. 

Jesli ktos jest juz szczesliwym 
posiadaczem Actua Soccer, to 
kupuj^c Euro '96 musi sie Hczyc 
z faktem t ze zapJaci za produkt, 
ktörego 90% juz ma w domu. 
Jesli ktos AS nie posiada, moze 
smialo Euro '96 kupic, bo otrzy- 
ma naprawde wartosciowe dzie- 
lo. Gre, ktöra w cie&u 2 tygodni 
wspiela sie n^J szczyt listy najle 
piej sprzedawanych na Wyspach 
gier i, s^dz^c z boiskowej posta- 
wy Angliköw, szybko tego miej- 
sca nie opusci. 

Alex 
Dystrybucja: IPS Computer Group 

ml 

EURO 96 

Gremiin Interactive 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 




Grafika 
Dzwiek 

Grywalnosc W? 75% 
I Pomysi W 5% 



Gra Bad Mojo nie jest moze 
wielkim przebojerru ale dzi^ki swej 
oryginalnosci zdobyla juz sporaj 
popularnosc i z pewnosciA warto 
si? z niei zapoznac 

Frogger 
Dysüybucja: CD Projekt 



- 



BAD MOJO 

Acclaim 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



LJ 80% 

^ 70% 



Grafika 

Dzwiek 

Grywalnosc Ipr 70% 

Pomys» % 85% 

Ogötem J 70% 



Normality 




ii in thtrt! Jf thab TV isn't on 24 heurs 
'n toning in af Ur ^oul 



Ta gra stala si^ znana, zanim 
jeszcze ukazala sie w sklepach, 
Jej reklamy juz od dluzszego 
czasu pojawiaty si^ w pismach 
na catym swiecie. Glöwnym bo 
haterem Normality jest smieszny 
typek, ktöry dostal s\q do wigzie- 
nia za gwizdanic glupawej pio- 
scnki na ulicy i za bycie zbyt 
szcz^sfiwym. Koles przesiedzial 
kilka dni w pace, przy okazji do- 

Iwiaduj^c sie, ze nie wszyscy oby- 
watele miasta godz^ sie z dykta- 
tur$ narzucon^ przez wladze. Po 
wypuszczeniu z wi^zienia nasz 




later zostaje odprowadzony 
do domu i zostawiony pod 
nadzorem gburowatcgo strazni- 
ka. W ramach resocjalizacji po- 
winien przez caly czas sluchac 
telewizji (propagandy, ma sie ro- 
zumiec). W tym tei momencie 
zaczynasz zabawe. Bedziesz mu- 
sial zbadac sytuacje, znalezc 
sprzymierzencöw i doprowadzic 
miasto do stanu normalnosci. 

Grafika w niskiej rozdzielczo- 
sci przypomina nieco te z gry 
Day of the Tcntacle. Duzo koto- 
röw, krzywe linie oraz zupeine 
lekcewazenie k^tow prostych 



- to w skröcie cechy charaktery- 
styczne tego stylu: Wszystko w 
sumie prezentuje sie niezle i do- 
brze kornponuje ze zwariowan^ 
atmosferq gry. Dzwiek röwniez 
nie pozostawia wiele do zycze- 
nia. Dialogi 53 zrozumiaie, poza 
tym istnieje mozliwosc wt^czenia 
podpisöw przy dialogach. 

Najwiekszym plusem Normali- 
ty jest system poruszania. Nie 
ma tu statycznych plansz - poru- 
szasz sie w trzech wymiarach, 
jak w Doornie (no, moze algoryt- 
my nie S3 az tak dopracowane, 
ale robi to przyjemne wrazenie). 




Miedzy oddalonymi punktami 
miasta przemieszczasz sie na 
mapie Podobne to wszystko do 
rozwi^zan z Under a Killing 
Moon. Jak widac, dobre pomysly 
predzej czy pözniej znajduj^ na- 
sladowcöw. 

Frogger 
Dystfybucja: LiComp 




NORMALITY 

Gremiin Interactive 1996 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika Q 80% 

Dzwiek ^l 80% 

Grywalnosc !|jjr 85% 

Pomyst ^ 80% 




• Superszybkie (60 ramek/sek) 
wyscigi samochodöw terenowych 

• 16 röznych toröw od wiejskiego 
angielskiego krajobrazu, po 
zattoczone japoriskie miasta 

• 9 kierowcöw do wyboru, kazdy o 
innym temperamencie i stylu 
prowadzenia swojego pojazdu 

• Znakomita, realistyczna grafika, 
postacle i pojazdy w stylu MANGA 

• Rewelacyjne pot^czenie typowej 
gry zr$cznosciowej z klasycznymi 

wyscigami samochodowymi 

• Sugestywna grafika w potaczeniu 
z duzg grywalnosci^ zapewni^ 
rozrywk§ na dtugie wieczory 

• Dziata juz na PC 386DX-33MHz 
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Battle Arena Toshinden 



Podczas gdy posiadacze moc- 
nych konsol spieraj^ si^, co jest 
lepsze: Virtua Fighter 2 czy Tek- 
ken 2, kloniarze wstydliwie po- 
grywaj^ w FX Fightera, ktörego 
„jaka taka" rynkowa popularnosc 
opiera si£ na starym przysfowiu 
o bezrybiu i raku. W tym stanie 
rzeczy pojawienie si^ na „blasza- 
ki" gry Battle Arena Toshinden 



powinno byc wielkim wydarze- 
niem. Czy jednak jest? Gra to 
o tyle ciekawa, ze kazdy z osmiu 
zawodniköw uzywa nie tylko 
swoieh r^k i nög, ale przede 
wszystkim wyposazenia bojowego 
w typie; pejeze, dzidy, mieeze, 
maezugi itp, Wielks^ zalet^ To- 
shindena jest fakt, iz walka toczy 
si^ rzeczywiscie w trzech wymia- 



räch - mamy klawisze pozwala- 
jqce na skoki w prawo i lewo, 
mozna wiqc wykonywac swoisty 
„taniec" dookola przeciwnika. 
Dzi^ki temu System walki jest 
bogatszy, choc generalnie nie 
dorasta do systemöw znanych z 
Tekken 2 czy Virtua Fighter 2. 
Jak si^ udala konwersja To- 
shindena na PC? Otöz optycznie 




Chaos Overlords 



I znowu dowodzimy .♦ztyrni 
chiopeamf, Tym razem stajerny 
na czele jednego z syndykatöw 
zbrodni i walczymy o wladz^ nad 
aglomeracjci przyszk>§ci. Chaos 
Overlords to gra, ktörej wygl^d 
budzi niejakie zdziwienie, Alex 
{ktöry napisze opis do nast^pne- 
go numeru) slusznie zauwazyl 
(jak to on), ze Chaos Overlords 



do zludzenia przypomina gr^ 
planszowq i wr^cz wydaje si^ pro- 
stym przeniesieniem takiej gry na 
ekran komputera. Na pocz^tku 
rozgrywki widzimy po prostu kil- 
kadziesiat kwadraeiköu/, symboli- 
zuj^cych poszczegölne dzielnice 
(sektory) miasta. Kazdy gang (w 
tytn nasz) opanowal jeden sektor. 
Aby zapewnic sobie zwyci^stwo w 




konflikeie musimy wykonac wiele 
röznorodnych czynnosci, np. wy- 
najmowac bandy, ktöre zajm^ si§ 
niszczeniem konkureneji (kilka- 
dziesi^t grup przest^pczych), zdo- 
bywaniem nowych sektoröw mia- 
sta, opanowywaniem budowli 
miejskich, rozprzestrzenianiem 
chaosu, ale takze b^d^ prowadzic 
badania naukowe. 

Chaos Overlords jest gr^ 
ktörej formuta nie do korica 
mnie przekonuje, Lubi^ progra- 
my strategiczne, w ktörych opa- 
nowanie zasad (nie möwi^ o stra- 
tegii czy taktyce) przychodzi mo- 
mentalnie. W CO niestety musi- 
my mozolnie przebijac si^ przez 
instrukej^ i mija sporo czasu nim 
pojmiemy, o co tak naprawd^ 
chodzi, Druga sprawa - to spo- 
söb rozegrania opeji bitewnych, 
rzeczywiscie typowy dla gry stra- 
tegicznej. Widzimy po prostu 
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dwie lez^ce obok siebie karty* z 
ktörych jedna ma szans§ znikn^c 
{b^dz znacznie stracic na warto- 
sci). Grafika bez zadnych cudöw 
i bajeröw, ale utrzymana na przy- 
zwoitym poziomie. 

S^dz^, ze Chaos Overlords ka- 
riery nie zrobi, ale dla pasjona- 
töw gier strategicznych moze stac 
si^ mil^ rozrywke| na kilka wie- 
czoröw. Tylko za duzo sobie nie 
obieeujeie. 

Jacek Piekara 

Oystrybucja; Mirage Software 
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BATTLE ARENA 
TOS MINDEN 

Playmates/Takara 1996 

Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 



Grafika LJ 90% 

Dzwi^k ^l 80% 

Grywalnosc | pr 35% 
Pomyst % 80% 



Teraz najwazniejsze. Na P75 
(16 MB) z szybk^ kartq graficzn^ 
PCI, przy wl^czonych maksymal- 
nych szczegötach, gra osi^ga od 
6 do 10 klatek animacji na Se- 
kunda Po wyl^czeniu wszystkich 
szczegölöw - ok. 20. Dia poröw- 
nania: czlowiek jest w stanie za- 
obserwowac 60 klatek i tyle osi^- 
ga wi^kszosc gier konsolowych 
pracuj^cych w systemie NTSC 
(dla PAL - 50 klatek) oraz coraz 
cz^sciej - gry na PC, Za wartosc 



przyzwoit^ uchodzi 30 klatek 
Reasumujc^c ten naukowy wywö 
- gra jest wolna do obrzydüwo- 
scl Zastrzezenie to nie dotyc 
posiadaczy „p^tiawek" od 133 
MHz w gör^ oraz kart graficz- 
nych z dopalaczami grafiki tröj- 
wymiarowej (3D Blaster i Dia- 
mond Edge), bowiem Toshinden 
potrafi z nich korzystac, Jak wi- 
dac, wydarzenie jest, tylko gry 
nie ma. Szkoda. 

Alex 



WOG ^^^ 



Ogötem 



50% 



- bardzo dobrze. Gra dziala w 
rozdzielczosciach do 640*400, 
tla nieco uproszczone, ate sylwet- 
ki zawodniköw - sliczne. Piekiel- 
nie doktadne, teksturowane, po- 
zostawiaj^ topornawe potworki 
z FX Fightera daleko w tyle. To 
jest cos! Gorzej z kierowaniem 
ich ruchami - 4 klawisze ciosu, 
2 klawisze ciosöw specjalnych, 
6 klawiszy ruchu - to troch^ za 
duzo. 



Deathkeep 




Fakt, ze firma SSI ma mo- 
nopol na komputerowe adapta- 
cje AD&D, ma coraz gorszy 
wplyw na jakosc jej produktöw. 
Ostatniq gre* opart^ na znanym 
systemie role-playing jest 
Deathkeep. Niestety, musz^ byc 
brutalny i powiedziec wprost, 
co o niej s^dz^. Krötko 
möwietc - to kompletny, bezna- 
dziejny niewypat. 

A szkoda, bo historyjka jest 
catkiem przyjemna. Pewien ne- 
kromanta uciekl z wicjzienia i 
zacz^l szaEec po okolicznych te~ 
renach. Pianowal odzyskac utra- 
con3 moc dzi^ki magicznym ku- 
lom, daj^cym posiadaczowi do- 
st^p do legendarnego krasno- 



ludzkiego portalu. Na drodze 
temu milernu panu (no co, w 
koncu dowodz? armic* Undea- 
döw...) moze stanze tylko jedna 
osoba, czyli wtasnie Ty, graezu (i 
tylko Ty, w Deathkeep nie ma 
druzyny). Przed Tob^ 25 labiryn- 
töw, kazdy ztozony z 8 pozio- 
möw {w tym podziemia, ruiny 
oraz zamek nekromanty). Ponad 
30 rodzajöw potworöw, w tym 
golemy oraz demony z gatunku 
Tanar'ri (szkoda ze nie ma Baa- 
tezu - ch^tnie bym zloil skör^ 
jakiemus Pit Fiendowi). 

Cale to tlo oraz zapowiedzi 
wygl^dafe bardzo obieeuj^co. 
Jednak gdy uruchomimy gr^ 
- czeka nas ogromne rozezaro- 
wanie. Po pierwsze, Deathkeep 
dziala tylko pod Windows 95. 



Gdy juz si^ uporasz z instalacj^ i 
uruchomisz program, Twoje oczy 
zaatakuje grafika tak paskudna, 
ze natychmiast poczujesz si^ go- 
rzej (lata dwudzieste, lata trzy- 
dzieste). Niska rozdzielczosc, 
ohydne kolory, rozmyte tla. W 
pierwszym Beholderze byla lep- 
sza grafika, jak Nagasha ko- 
cham. 

Röwnie zalosna jest obsluga 
gry. Poruszasz sie* swobodnie, 
jak w Doomie. Kierujesz za po- 
moeq klawiszy (niewygodnie) lub 
mysz^ (superniewygodnie). Glöw* 
ny mankarnent - gdy puscisz 
klawisz, bohater idzie jeszcze 
spory kawalek do przodu tpo- 
slizg?). To koszmarnie wkurza i 



skuteeznie uniemozliwia jakiekoi- 
wiek precyzyjne manewry. 

Deathkeep to gra beznadziej- 
na, stracone pieni^dze itd. itp. 
Spodobac si^ moze chyba tylko 
supermaniakom gatunku. 



Frogger 



Oystrybucja: Digital Multimedia 
Group 
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Gender 
Wars 



„Wojna Plci" to gra. ktörej po- 
jawieni poprzedzüa najwi^k- 

sza w ! kampania rek! 

wa (trwajc^ca juz dobre pol roku). 
Z tym wi^kszc* uwag<\ nafezy 
przyjrzec siq nou/cmu produktowi 
SCI. 

Fabula gry traktuje o konflik 
cie m<?sko-damskim, ktöry przy- 
bral rozmiary wojny, toczoncj by- 
najmnicj nie na walki i butelki, a 
z zaangazowaniem broni cigzkiej. 
Cala historia opowiedziana jest z 
wlasciwym S /.nanym nam z 

uroczcgo Kingdom O* Magic) 
monthypythonowskim humorcm. 
Widac to juz w intro: spokoji 
naukowa dyskusja dwojga history- 
köw plci przecianej przeradza si? 
w nickontrolowanei pysköwk^. 
Podobnie dzieje s\q w anirnowa- 
nych przerywnikach, gdzie obie 

>ny pokazane 53 przez pry- 



zmat najgorszych stereotypöw: 

- zero intcligencji tech- 
nicznej 1 not 

m(?zc7 przerosnQtc, t^pe 

miesniaki ze sklon mi do 

koholu. A ponicwaz mozemy vval- 
czyc i po jcdnej. i po drugiej 
stronie, ogluszam GW pierw 
gr c > prawdziwie koedukacyjn^, d 

>nal3 zaröwno dla m^skich szo- 
winistycznych su/iri (takich jak J 
cek Piekara), jak i dla zeriskich 
szowinistycznych macior... or> 
przepraszam, feininistek (odp 
wtednich przykl ik. z wy- 

j^tkiem panny Domagalik). 

Rozpisalem si^ o klimacie, ale 
ukrywam - wywarl na mnie 
wrazenie. Byc moze S£{ tacy, 
ktörzy W0I3 Bardzo Czarny Kry- 
minal a la Syndicate, alc ja cza- 
rn lubi^ si<? posmiac. Pädia juz 
magiczna nazwa: Syndicate. Oto 

na ktörcj wzorowane s$ 
Gender Wars. Co prawda. archi- 
tektura poziomöw bardzo kojarzy 
sis z Crusader: No Remorse, 
w ogölnym rozktadzie map zn 
dziemy daleki powiew Little Bi 
Adventure, ale gra nawicizuje < 
dziela Bullfroga. Czworo bez- 
wzgl<?dnych ludzi walczy z calym 
swiatem (i nie chodzi tu byn 
mniej o kwartet: Alex, Frogger. 
Jacek P. i Dr De Stroyer opu- 
szczajaey lokal rozrywkouy „Ziel< 
na Ggs" w piejtek o 4 nad ra- 
nem). 

W stosunku do Syndicate n 
stqpilo kilka zmian: wi^kszy terei 
gry t mozli* przejazdzki czol 

giem czy wezwania wsparcia p 
wietrznego. Wypada tez pochw 
lic inteligencj^ czlonköw druzyr 



skuteeznic dzialaj^cych na v 
r^k^. Poh- za kiero- 

wanym przez n<; m i 

laniac go ogniem 

Wars to gra n^ 
dobrym humorern, ladnie wyko- 
nana, oportet na sprawdzonym, 
nieco i owanym pomysle. 

Wiclbiciclom Syndi 
nich nie nalezy?) z pewnosciei si$ 
spodol 



Alex 



Dystrybutor: Digital Mutti 





Speedway 

Zuzel jest w Polsce niestycha- 
nie popularny. Firma Techland 
zauwazyla, ze zainteresowanie to 
mozna tatwo zdyskontowac przy- 
gotowuj^c gr^ komputerowai. 

W Speedway Manager *96 
Twoim zadaniem jest prowadze- 
nie zespotu zuzlowego w walce 
o Druzynowe Mistrzostwo Polski, 
zgodnie z regulaminowymi zasa- 
dami polskiej ligi speedwaya 
i ubieglorocznym ukladem sil w 
lidze. Po wybraniu liczby graezy 
i poziomu trudnosci przyst^pujesz 
do rozgrywek, Przed kazd^ ko- 
lejkci wybierasz osmiu zawodni- 
köw, ktörzy b^dei reprezentowac 
Twoj3 druzyn^ w pojedynku. ich 
umiej^tnosci oceniasz na podsta- 
wie sredniej liczby punktöw zdo- 
bytych prze2 nich w jednym wy- 
scigu w ubiegtym sezonie. Dru- 
girn determinantem ich postawy 
na torze jest „Aktualna Dyspozy- 
cja", na ktore^ skladaj^ si^: klasa 
posiadanego sprz^tu, umiej^tno- 
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Manager '96 



sei techniczne i sprawnosc fizycz- 
na. „Aktualna Dyspozycja" obniza 
s\q po kazdej kolejce, a jedynym 
sposobem na jej poprawienie s$ 
treningi i remonty sprz^tu- Klubo 
we pieni^dze wydajesz tez na 
pensje dla zawodniköw, wyjazdy 
na meeze, przygotowanie stadio- 
nu do pojedynköw i rekiamg klu- 
bu w mediach. Wptywy do kasy 
pochodz^ tylko i wyt^cznie ze 
sprzedanych biletöw. 

Polska liga speedwaya przyci^ 
ga najlepszych zawodniköw na 
swiecie, dzi^ki czemu nasi zuzlow- 
cy maj^ od kogo uezyc si^ sciga- 
nia. Polscy programisci rowniez 
maJ3 od kogo si£ uezyc Oprawa 
graficzna SM ogranicza sig do 21 
skonwertowanych animaeji. uzy- 
skanych z telewizyjnych relacji 
sportowych nadanych w TVP1 i 
DSF (znasz je wszystkie po czte- 



rech wyscigach) oraz kilkunastu 
zdj^c, stanowi^cych tlo dla tekstu 
wyswietlanego na ekranie. Jakosc 
rnuzyki i dzwi^ku jest poröwny- 
walnie niska. Grywatnosc rowniez 
niezbyt wysoka: zbyt latwo si^gasz 
po mislrzostwo Polski, brak pod- 
stawowych opeji menedzerskich 
(jak kupno i sprzedaz zawodni- 
köw) i wyj^tkowo krötka rozgryw- 
ka: grasz tylko jeden sezon! 

Zaletci SM 34 näskie wymaga- 
nia, zaröwno sprz^towe (386 SX 
25, 4 MB RAM, VGA), jak i ce- 
nowe (36 z}). Program wymaga 
minimalnej praey szarych ko- 
mörek graeza: zdobycie wszyst- 
kich mozliwych trofeöw zaj^lo mi 
kilkanascie minut. 

Kristoff 

Produkcja i dystrybucja: Techiand 



CM2 - Other Lea- 



gues 



Oliver Collyer nie pröinuje. 
Co miesicic pod szyldem Domark 
Software Ltd. ukazuje si$ nowy 
program jego autorstwa, czyli 
kolejne wersje gry Championship 
Manager 2. Pozwalaj^ one pod- 
foc prac^ menedzera klubu pi}- 
karskiego we wszystkich silniej- 
szych ligach Europy: Serie A 
(Wtochy) T Primera Division (Hi- 
szpania), Bundesliga (Niemcy), 
Premiere Division (Francja), liga 
belgijska. holenderska, nawet 
skandynawskie. 

Idea dote^d niespotykana, a 
jak na Angliköw wr^cz zadziwia- 
faca. Zwazywszy, ze 53 prze* 
swiadezeni o wyzszosci FA Pre- 
mier League nad wszystkimi po- 
zostafymi. W kazdym razie po 
mysl znakornity i zrealizowany 
na bazie najlepszego menedzera 
pilkarskiego. 

Twörcy zachowujqc wszystkie 
elementy wersji podstawowej 
CM2 (opis w nr. 3/96 Gamble- 
ra) wniesli do gry kilka istotnych 
poprawek. Mozliwosc wyjazdu 
menedzera na urlop i oddanie 
zespoiu w r^ce komputera - za- 
wsze pozyteczna, jesli gra si^ w 
kilka osöb. Opröcz standardowej 
charakterystyki zawodnika doda- 
no oceng jego formy, co jeszc2e 
przybiiza gr^ do realiöw panuj^- 
cych w futbolu. Zaktualizowano 




zasöb „realnych" zawodniköw, 
dzi^ki czemu na transferowym 
rynku znajdziesz juz i Leszka Pi- 
sza, i objawienie Euro 96 - Ka- 
rela Poborskiego. 

Kristoff 

PS Wszelkie informaeje na te- 
mat CM2 w Internecie pod adre- 
sem: http://www.compulink.co,uk/ 
~ champman/cm2/ 




CHAMPIONSHIP 

MANAGER 2 

- OTHER LEACUES 

Domark 1996 

Sportowa 
PC CD-ROM 



Grafika D 75% 

Dzwi^k ^ 75% 

Grywalnosc Wf 85% 

Pomyst W 95% 



Ogötem 



90 



% 



Kaikoüii«Kokos2 




PC: 286 lub tepszy, 7MB HDD, VGA, SB, GUS. rnyszka (49.50 z\) 
JU2 WKRÖTCE: RO CD-ROM MI 
Amiga; 1MB, mysz r instaiator HDD (39.00 z+) 

Alfabet Smierci 




G P3 DrZVQOdOWS Am '9 a500 LowRes HAM, 1 MB. mysz (39 zfl 



Amiga 1200 HiRes AGA, mysz (39 zt) 
wkrotee: PC: 386 lub lepszy, SVGA, mysz 







Symulator mysliwea z duza iloscig strzelanra ! 

Amiga; wszystkie modele z 1MB RAM; instaiator HDD (42 Zt) 

Posiadamy w sprzedazy nowy edytor tekstu Pisarz 3.0 
dla komputeröw Amiga (1MB RAM; 47.50 z\ ) 

Autorzy polskich programöw ! Kontaktujcie si§ z nami ! 



Seven Stars 

Seven Stars, 80-952 Cdahsk 6, skr,poczt. 219, 
tel./fa* (058) 416-746, e-mail 7stars@söfte hgda.pl 
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Survival 



Wybucha wojna atomowa, Tyl- 
ko nieliczni ocafej^ w dobrze za- 
bezpieczonych schronach. Kiedy 
koficzy si^ wymiana ognia garstka 
szcz^sliwcöw, ktörym udalo si^ 
przezyc, wychodzi na powierzchniQ 
i rozpoczyna trud odbudowy, Sce- 
nariusz to niezbyt oryginalny. Pod 
tym wzgl^dem gra przypornina 
nieco Deuteros, tylko ze znajduje- 
my sig na Ziemi, a nie na Ksi^zy- 
cü. Reszta prawie identyczna, jed- 
nak znacznie gorszej jakosci. 

Zadaniem gracza jest trenowa- 
nie personelu (szkolirny wojowni- 
köw, stuzb^ medyczn^ oraz nau- 
kowcöw), dokonywanie nowych 
wynalazköw, eksploracja ruin. 
umacnianie miasta. budowa no- 
wych osad. W tym niebezptecz- 
nym swiecie nie brakuje röwniez 
przeciwniköw. Gracz b<?dzie mu- 
sial pokonac armie mutantöw i 
zdobyc ich osiedla. 

Grafika i dzwi^k w Survival re- 
prezentuj^, poziom sprzed kilku, je- 
sli nie kilkunastu lat. Sterowanie 
niezbyt dobre, np. brak informacji 
o zakonczeniu treningu, opracowa- 
niu wynalazku itp, Niewiele no- 
wych pomystöw, kiepska grywal- 
nosc oraz slaha oprawa powodufc, 
ze Survival klasyfikuje si? zdecydo- 
wanie ponizej przeci^tnej. Lepiej 
sobie darowac Producent: Interac- 
tivision. 

Komputer: PC. 
OCENA: 35% 



Rajd 
przez 






Polske 



Najnowsza gra LK Avalon, 
pierwsza polska „rajdöwka", po- 
zwala nam zasi^sc za kierownicci 
auta rodzimej produkcji. Do wy- 
boru: polonez Caro t „cienkocien- 
ko" oraz {prosimy zachowac po- 
wage) „Mahich", Kazdy samo- 
chöd ma zröznicowane parame- 
try, rözni si$ tez od konkurentöw 
wygl^dem (no, cos takiego!). Mo- 
zemy sprawdzic swe umiej^tnosci 
na drogach, przebiegaj^cych 
przez nasz kraj. Istnieje mozti- 
wosc wyboru rozmaitych tras. 
Ktöz z nas nie marzyt o zwyci^- 
stwie w wyscigu z Przasnysza do 
Ktaja przez Koluszki! Ale 53 
pewne ograniczenia, jak na przy- 
ktad czas (trzeba si^ zmiesctc w 
wyznaczonym ümicie) oraz ben- 
zyna (tankowanie dia pocz^tkuj^- 
cego jest trudne, gdyz jad^c 
szybko mozna omin^c dystrybu- 
tor. a przy wolnej jezdzie traci 
sie cenny czas). 

Grafika bardzo prosta: wizeru- 
nek samochodu podczas jazdy 
jest nieruchomy, za to droga 
wije 513 jak w ukropie, Dzwi^k 
to FX b^dz pi^c modutöw, utrzy- 
manych niestety w klimacie mar- 
sza pogrzebowego. Mala üczba 
szczegölöw utatwia gr^, ale duza 
üczba (wyj^tkowo identycznych) 
konkurentöw skutecznie j^ utru- 
dnia. Generalnie, gra Rajd przez 
Polske pomystem przypornina 
staruteriki Road Race z czasöw 
swietnosci Commodore'a i Ata- 
rynki. Producent i dystrybuton 
LK Avalon* 
Komputer: Amiga. 
OCENA: 65% (ps) 



Super 
Taek- 
wondo out 



Total 
Knock- 






Master 

Gra Taekwondo Master byla 
pierwsz^ polsk^ bijatyke* typu 
Jiead-to-head" i jako taka 
(TYLKO jako taka) zasiugiwala 
na wielki szacunek Teraz otrzy- 
mujemy poprawion^ wersj^ tej 
gry, o nazwie z przedrostkiem (to 
nie jest zadna choroba) Super. 

Od razu musz^ zaprzeczyc po- 
gtoskom, jakoby byla to „zupeinie 
ncDwa gra". Poprawiono nieco 
grafik^ dodano scrollowane tta 
{zreszt^ f kiepskiej jakosci) i to 
wszystko. Nadal mamy do wybo- 
ru szesciu tych samych .wojowni- 
köw" (wybaczcie, cudzysiöw jest 
niezb?dny) t o bardzo, bardzo 
ubogiej gamie ciosöw - po cztery 
na glow^. O niewielkim stopniu 
zinian niech swiadczy fakt, ze do 
STM dodaje st^ instrukcj^ z 
pierwszej wersji! 

Tak wi^c ci, ktörzy maj^ juz 
„zwykl^" gr^ Taekwondo Master, 
mog$ nie zawracac sobie glowy 
STM, chyba ze nie maj^ co robic 
z pieni^dzmi- Niestety, pozostali 
takze b^d^ zawiedzeni STM, szczg- 
gölnie jesli spodziewali si^ czegos 
na ksztatt polskiego Mortala. Nie 
znajd^ tu wymyslnych combosow. 
tajnych ciosöw czy fatality. W tej 
grze sukces zalezy od szybkiego 
machania palk^ i wciskania fajera, 
co bardzo szybko staje sig nudne. 
Producent i dystrybutor: Mirage. 
Komputer: Amiga. 
OCENA: 50% (jtj) 



Boks kobiecy jest coraz bar- 

dziej popularny. Inna sprawa, 
czy ogl^daj^ go m^zczyzni spra- 
gnieni dobrej, sportowej walki 
czy tez tacy, ktörzy lubi^ po pro- 
stu jak baby si^ tluk^? W Total 
Knockout mamy okazj^ kierowac 
z^dn^ lauröw zawodniczk^, ktöra 

I walczy na ringu w mi^dzynaro- 
dowym towarzystwie. Od razu 

| powiem. iz gra jest po prostu fa- 
talna. Przede wszystkim prowa- 
dzon^ przez nas bohaterk^ sym- 
boÜzuje zielony kontur poruszaj^- 
cy sig na kraw^dzi ekranu. Czy 
ktos potrafi utozsamic si^ z zielo- 
nym konturem? Po drugie ring 
jest bardzo mafy i nie za bardzo 
udaje si? tarn wykonywanie 
skomplikowanych operacji tak- 
tycznych. Po trzecie, razi nie- 

1 prawdopodobne uböstwo ciosöw. 
Grafika nie jest az tak n^dzna 
jak cala gra, ale schematyczna. 
Ot, podobne do siebte postacie 
kolejnych przeciwniczek, wiwatu- 
j^cy ttum oraz gwiazdki kr^Zcice 
nad giow^ oszotomionej bokser- 
ki (hiTimiTi!). Dokladne charakte- 
rystki kaidej zawodniczki to tylko 
bajer, bo nasze konkurentki nie 
rözni^ si^ od siebte prawie nL 
czym. Nie za bardzo rozumiem, 
dlaczego powstaj^ jeszcze podob- 
ne produkcje? Kto je robi i zö 
czyje pienicidze? Ja w kazdym 
razie ciesz^ $i$, iz nie za moje. 
Producent: Digital Lobster. 
Komputer: PC CD-ROM. 
OCENA: 20% (jp) 
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OFERTA WAKACYJNA KKK 




Oferta wakacyjna zawiera 

najlepsze 

ksiqzki informatyczne 

programy, 

multimedia, 

gry komputerowe, 

akcesoria. 



Wsröd osöb, 

ktöre zamöwiq produkty 

do 15 wrzesnia, 

rozlosujemy 

atrakcyjne nagrody 

ufundowane 
przez wydawcöw, 
producentöw 
i dystrybutoröw. 



KLUB KSIAZKI KOMPUTEROWEJ 
00-987 Warszawa 4, skr. poczt. 144 
tel. 13-41-45 w. 143, faks 10-25-83 

e-mail: kkk@ikp.atm.com.pl 

WWW: http://www.atm.com.pl/COM/README 




Tak - jestem zainteresowana/ny Wakacyjna Oferta. KKK 
prosze przysfac katalog 



Ulica, nr domu i w 



«od pocztowy, niiejscowosc 



Nr telefonu 
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Adidas Power Soccer 

Dia maniaköw pilki noznej fir- 
ma Psygnosis przygotowala wspa- 
n ia*cj n iespodzia nk?. W Power 
Soccer mozna prowadzi<f druzy- 
ny z Anglii, Francjr i Niemiec, 
ewentualnie „dream team" wla- 
snej kompozycji. Dzr^ki tröjwymia- 



rowemu odwzorowaniu boiska i 

aczy dokfadnie oddano warun- 

prawdziwej rozgrywkf. Cata 

afika wykonana jest w wysokiej 

rozdzie/czoici i prezentuje si£ 

naprawd^ imponujgco. Gra pro- 

ponuje rözne typy rozgrywek - 

od pojedynczych meczöw, ai po 

rowadzenie zespolu przez par$ 

zonöw. Mozliwoit zabawy kif- 

graczy. Termin; lato 1996. Pro 

ducent: Psygnosis. Dystrybutor: 

CD Projekt. Komputer; PlayStation. 

(frogger) 

The Adventures of 

Lomax 

Stare, dobre Lemrngi znowu 
wröcUy do lask. Tym razem jed- 
nak jest troch? inaczej ri\Z poprze- 
dnio, dodano bowrem a$iC fa- 
bularn^, Zty Ed (Evil EdJ uwr^zi» 



Athanor 

Wirtualny Swiat, inspirowany 
grectej mitologi^, oferuje graczo 
wi tröjwymiarowe walk/ na are- 
nie z röznymi bestiami (Minotaur, 
Hydra, Gorgona). Jeze/i dasz rad^ 
pokonac! wszystkie potwory i zo- 
staniesz bohaterem, b^dziesz 







przyjaciöt glöwnego bohatera za 
pomocg wyjgtkowo paskudnego 
czaru. Lomax musi ich uwolnit a 
b^dzie miat szans^ korzysta£ röw- 
niez z mocy magil To, co na 
pierwszy rzut oka odröznia Adven- 
tures... od Lemingöw - sl/czna, 
kolorowa grafika z elementar™ 
3D. Naprawd? jest na co popa- 
trzet. Ciekawe tylko, jak b^dzie z 
grywalnosci^. Termin; zima 1996. 
Producent; Psygnosis, Dystrybu- 
tor: CD Projekt. Komputer: Play- 
Station, (frogger) 



mus/af rozwi^za^ zagadk^ tajemni- 
czych znikni^d. ZbaöaC jakie jest 
po^czenre mi^dzy Swiatem rze- 
czywistym a Swiatem wirtualnym 
Athanoru i za pobiec dalszym nie- 
szcz^ciom. Grafika SVGA fwyko 
rzystuje techniki cieniowania Gou- 
rauda), plynne animacje [do 30 
klatek na sekund?), trzy wersjeje- 
zykowe dialogöw (angielska, frar> 
cuska i nierniecka). Termin; zima 
1996. Producent: Psygnosis. Dys- 
trybutor: CD Projekt. Komputer: 
PC CD-ROM, PlayStation, (frogger) 

The City 
of Lost Children 

Przygodöwka stworzona przez 
dwöch francuskich re^yseröw - 
Jean-Pierre Juneta (autor filmu 
Delikatessen) oraz Marca Caro. 
Oprawa graficzna podobna nie- 
co do tej znanej z serii Alone in 
the Dark, z tym Ze wykonana w 
wysokiej rozdzielczo^cr Niegodzi- 
wy naukowtec Krank starzeje s^ 
nienaturalnie szybko, poniewaz 
nie jest w stanie £ni£. Porywa w/^c 
dzieci i eksperymentuje na nich 



w Jaboratoriach, pröbuj^c otrzy- 
mac! lek na swoj^ chorob? Gdy 
jego ofiar^ pada Denree, do akcji 
wkracza mata dz/ewczynka, Miet- 
te - to w jej postad wcielasz si$ 
w City of Lost Children. Termin; 
zima 1996. Producent: Psygnosis. 
Dystrybutor: CD Projekt. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. (frogger) 

Cloak 

Nowa przygodöwka Sierry, 
cytuj^c autoröw: „thriller szpie- 
gowski sdence-fiction". Czylr rtu- 
macz^c to na polski; jakieS przy- 
bl^dy z s^siedniej planety (nazy- 
wane Bulbami, zeby byto zabaw- 
niej) wynalazly technologi? rna- 
J3C3 umoz/iwiC im opanowanie 
Twojego Swiata. Jako czotowy 
szpieg galaktyczny planety Alto 
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fmieniajqc w mm: 

ptyt§ gtöwna^ na najnowsz^ z procesorem: 
Pentium 75 MHz, Pentium 120 MHz 
lubAMD586 133MHz; 
powtekszjac pamiec RAM 
iub wymieniaja^c twardy dysk. 

Wymiana jest bardzo prosta, zwlaszcza ze 
za 1 z\ otrzymasz KASET^ WIDEO 
z filmem demonstrujqcym w jaki 
sposob dokonac wymiany ptyty 
gtöwnej w swoim komputerze. 
Koszt jest bardzo niewielki, a 
efekty niesamowite. Tw6j kom- 
pilier stanie sie natychmiast jed- 
nym z najnowoczesniejszych na 
swiecie- 

JeSli zdecydujesz sie szybko, 
gwarantujemy natychmiastow^ 
wysytke po specjalnej promocyj- 
nej cenie wraz z roczna^ gwaran- 
cjaj instmkcja,. 

POLECAMY RÖWNIE2: 
pami^ci do karl graficznych, 
karty grarficzne, 
napedy CD-ROM, 
zestaw sieciowy, 
karty muzyczne 

oraz 
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KOMPUTERY 

Z DOSTAW^ DO DOMUI 



Winsti 



Przedsi$biorstwo Wielobraniowe 
.KARAT Sp zo.o. 
prowadzi sprzedaz wysytfcowai 

Do kazdej przesyiki dolaczamy 
za 1 Zi KA8ETQ WIDEO 
Z FILMEM DEMONSTRUJACYM 
sposoby instaJowanta oferowanyeh 
urzadzeri w komputerze 
Zamöwiony komputer PC Pentium 
120 MHz, bezptetnie dostarczy do 
domu nasz pracownik 

Zamöwienie na podzespoty nalezy, 
po wycieciu i wypetnieniu przestac 
poczta.na adres 

Przedsi^biorstwo 
Wielobraniowe 
„KARA1 " sp.zo. o. 
ul. Krakowska 2 
33-100 Tarnöw 

Ae i wypeJnione zamöwjenie 
•nozna przefaksowac na numer 

fax 014 22 38 59 

Do ceny przesytki doFiczany jest 
opakowania i wysyfti w wyso- 
19 z\ oraz podatek VAT, 

-latne przy odbiorze 



ZAMAWIAM NAST^PUJACE PODZESPOtY: 



CWJ 



tämSäm 



ptyta glöwna + procesor AMD K5.P75 



plyta gtöwna + procesor AMD 58 6 133 MH z 



pMajJöwn^+pnoceso^Pentiun 

pamieci SIMM 4MB 32 bit 72 pin 
parrtieci.SEMM 16 MB 32 bit 72 pin 



549 zt 



358 zl 



£ 



Karta dzwiekowa 16 bit PnP + mikrofon + 
+ gtosniki + oproaramowanie dla Win 3,1 1 i Wir 



H 



849 zl 



382 zl 



99 Zl 



ZESTAW SIECIOWY do poJa.czenia 2 komputeröw 
2 karty sieciowe + kabel sieciowy 4 m + akcesoria 



l 



>wy 



w s[ec 
186 zt 



Twar dy d ysk 1 GB 



Tward y dys k 1,26 GB 



Twardy dysk 2,1 GB 



a 



499 zl 



510 zt 



699 zl 



Naped CD-RO M HITACHI 4 x speed IDE 



129 z! 



Naped CD-ROM ACER 6 x speed IDE 



m 



^ 



183 zl 



Karta qraficzna S3 764 PCI 1MB DRAM 



1 



11 



KOMPUTER PC Pentium 120 MHz 

16 MB RAM; HDD 2,14 GB; obudowa MINI Tower, 
FDD 3,5" 1 r 44 MB; kiawiatura, myszka; 
monitor kolorowy 15 H ; 

karta graficzna S3 764 PCI 2MB DRAM; 

karta dzwietowa 16 bit z mikrofonem i gtosnikami 35QQ ,» 



KAS ETA WIDEO 

Z FILMEM DEMONSTRACYJNYM 



1zl 







-& 





Zamawiam podzespoty komputerowe, przy ktörych zaznaczytem iloid szluk 
Przesytk^ prosz^ dostarczyc poczta. na adres 



Rachunek 

uproszczony 



Faktur^ VAT prosze wystawid na: 




ImiQ i nazwisko: 



Nazwa ftrmy 



utica, 
nr domu: 



kod poczt. 
i miejscowoSc 




numer NIP 






Upowazniam P.W. „KARAT 1 ' do wystawienta faktury VAT bei moJ«go podptsu' 



i podpii o»otey zamiwiaj^c»] 
Iub r»pm*entu|act) fimtf 



'I niopotrzebne skreslic 




Podobnie jak w cz§£d pierwszej 

zystkie postat ie zbudowane Scj 

elips zamiast z poligonöw. 

vi^kszono natomiast liczb? 

obiektöw skladaj^cych si? na 



pia nie mozesz pozwofiC 2eby 
doszlo do takiej tragedli. W tej 
grze niestety nie trzeba nikomu 
skopad czterech titer, a tylko wy- 
szpiegowatf, co jest grane. Ter- 
min: zima 1996. Producent: Sier- 
ra. Komputer: PC CD-ROM. ffrog- 
ger} 

Diablo 

Ten tytu( od dtuzszego czasu 
elektryzowaf wszystkich mifo^ni- 
köw RPG. Wreszcie wiemy, kiedy 
gra wyjdzie i czego si? po niej 
mozna spodziewat. Izometryczny 





widok, wysoka rozdzielczo^, w 
pelni renderowana grafika 3D. 
MozIiwoSd grania kilku osöb przez 
modern /üb w sied (przewidzia- 
na opcja walk wewn^trz druzy- 
ny), Przy tworzeniu postaci trzy 
klasy do wyboru: wojownik, 
lucznik lub mag. Losowo tworzo- 
ny ukfad korytarzy, mozliwoit 
opuszczenia lochöw i znafezienia 
si^ w mieScie lez^cym nad ninnl. 
Termin: jesieh 1996. Producent: 
Blizzard. Dystrybutor: CD Projekt. 
Komputer: PC CD-ROM. (frogger) 

Ecstatica 2 

Po ogromnym sukcesie pierw- 
szej cz^ici gry jej twörca, Andrew 
Spencer, zdecydowal si^ konty- 
nuowad sag^. Nasz bohater 
wraca do rodzinnego zamku i 
dowiaduje si?, ze zamek opano- 
wata horda demonöw. Musi 
walczyC o przetrwanie oraz od- 
kryt, co wia^ciwie si^ stafo. 



jedn^ postad, dzi^ki czemu gra- 
fika jest bardziej realistyczna. Po- 
wi^kszony zostat röwnrei obszar, 
na ktörym toczy si^ akcja gry. 
Termin: zima 1996. Producent: 
Psygnosis. Dystrybutor: CD Pro- 
jekt. Komputer: PC CD-ROM. 
ffrogger) 

Formula 1 

Najstarsi gracze moze jeszcze 
parni^taj^ wiekow^ gr^ na Spec- 
trum pod tym samym tytulem W 
obu grach chodzi o to samo r ale 
podobiertstwo kohczy si? na na- 
zwie i zatozeniach. Formula I fir- 
my Psygnosis dysponuje bowiem 




COUITH 

40.730 \?53 

M TAU »lim n (Htfa>l*f Ikrüu« 



40.405 



jedn^ z najlepszych opraw gra- 
ficznych, jakie widzialem w grach 
samochodowych. Cöz, XX) wiek 
zbliza si? milowymi krokarmr. 1 7 
toröw, 35 kierowcöw i 13 zespo- 
föw. Dobrze podtozone d^wi^ki 
oraz atrakcyjny Soundtrack. Ter- 
min: jesieh 1996. Producent: Psy- 
gnosis. Dystrybutor: CD Projekt, 
Komputer: PlayStation, (frogger) 

Heroes of 
Might&Magic 2 

Jedna z naj/epszych gier stra- 
tegic2nych ostatnich lat fcrfyska- 
wicznie doczekala sie kontynua- 
cji. W HoMM 2 zmieniono bar- 



dzo wiele. Dochodzg dwie nowe 
postacie (czarodziej i necromarv 
cer), magi£ podzielono na biaf^ i 
czarn^, powi^kszono obszar, na 
ktörym toczy si? bitwa, wprowa- 
dzono mozliwoit niszczenia bu- 
dowli wroga. W HoMM 2 spotka- 
my ponad 50 potworöw (ponad 
20 wi^cej niz w pierwszej cz$ic\\, 
poznamy blisko 60 czaröw, b£- 
dziemy mieli szans? zdoby£ oko- 
to 70 artefaktöw. Autorzy znacz- 
nie zwi^kszyli inteligencj? kompu- 



rLUi! 







tera, a gracz b^dzie mögt wyko- 
nywad swoje ruchy nawet pod- 
czas tury komputerowych prze- 
ciwniköw, co powinno zdynami- 
zowac rozgrywk?. Termin: jesieh 
1996. Producent: New World 
Computing, Dystrybutor: Mirage. 
Komputer: PC CD-ROM, (jp) 

Pepsi Virtual Reality 
Game 

Taki tytul nosi gra napisana 
przez wroclawsk^ firm? Arkus Elec- 
tronics. Jest to pierwsza polska 
produkcja obsluguj^ca hetmy VR 
(VFX1 ) - chot dziata tez bez nich. 
Na dodatek - pierwsza polska gra 
rek/amowa. Pepsi VRG to cztero- 
etapowa zr^czno^ciöwka z wido- 
kiem z oczu bohatera, za£ celem 
gracza jest oczywiicie zbieranie 



juz jest. Producent: Arkus Electro- 
nics. Komputer: PC CD-ROM. (Alx) 

Pray for Death 

Catkiem nieoczekiwanie na 
rynek byatyk wkroczyfa nowa gra. 
Fabula Srednio oryginalna - pan/ 
pani $mierc! znudzony/a codzien- 
nymi zaj^ciami postanowif/a zor- 
ganizowat turniej walk wscho 
dnich. W szranki stan^fo kilkuna- 
stu zawodniköw. Podobniejakw 
Mortai Kombat gracz ma do dys- 
pozycji cztery ciosy (dwa r§k^ i 
dwa nog^j). Bloku, jako osobne- 
go klawisza, nie ma. S3 natomiast 
ciosy specjalne oraz fatalities, 
Mozna sterowac jednym z kilku- 




nastu wojowniköw lub samym 
gospodarzem turnieju. Grafika 
tadna, gra si? dosyd przyjemnie. 
Termin: lato 1 996. Producent: 
Light shock Software, Komputer: 
PC CD-ROM. (frogger) 

Timelapse 

Kolejna przygodöwka. Pewien 
profesor szuka wi^zi fgcz^cej sta- 
rozytne cywilizacje z zaginion^ 
Atlantyd^. Znajduje tajemnicze 
urz^dzenie (ktöre okazuje sie 
brarn^ czasow^J j niedlugo po- 
tem znika bez sladu. Co masz 
zrobit, wiadomo.Na graczy cze- 
kaj^ cztery starozytne cywilizacje 




puszek Pepsi. fVRG prezentuje si? 
catkiem niezle, przebijaj^c wyko 
naniem niektöre polskie produkty 
komercyjne. Gra wraz z hetmami 
VR b^dzie prezentowana przez 
Pepsi podczas pokazöw w ponad 
70 miastach cafej Polski. Termin: 



m.in. Wyspy Wielkanocne i 
Egipt). Mnöstwo zagadek, cieka- 
wych postaci, znakomite efekty 
specjalne - to naprawd? moze 
by<; hit. Termin: zima 1996. Pro 
ducent: GTE Entertainment. Kom- 
puter: PC CD-ROM. (frogger) 
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Optimus Bis - nowy 
dystrybutor gier 

Cz^stochowska firma Opti- 
mus Bis, cz^it polskiego korn- 
puterowego giganta, zaj^Ja sie 
dystrybucj^ gier komputero- 
wych, Na pocz^tek b<?dzie sprze- 
dawad gry fjrmy Time Warner 
Interactive, pocz^wszy od strze- 
lanki Return Fire. Wi^cej intere- 
suj^cych (a nawet sensacyjnych) 
informacjj nr. dziatania nowej 
fjrmy przedstawimy za mresi^c 
Teraz mozemy tylko zdradzr^, \z 
wspölpracuje z jednym z naj- 
wi^kszych polskich dystrybuto- 
röw gier, Kontakt do firmy Opti- 
mus Bis; 42-200 Cz^stochowa, 
ul. Kopemika 10/12, tel. [0-34 J 
65 29 74, (0-34) 65 29 39. 

IPS CG = Electronic 
Arts Polska?! 

Na rynku pojawrly sr^ ostat- 
nio sensacyjne pogfoski o moz- 
liwej fuzji najwi^kszego polskie- 
go dystrybutora, firmy IPS Com- 
puter Group, z gigantem swia- 
towego rynku gier. Electronic 
Arts. Indagowana przez nas p 
Inga Serdakowska, kieruj^ca 
dziafem Public Relations IPS, sta- 
nowczo zdernentowata te po- 
gloski: „To plotki. Na razie nie 
s^ prowadzone zadne konkret- 
ne rozmowy". Ze irödei dobrze 
poinformowanych dowiadujemy 
si? jednak, ze obre firmy „maj3 
si? ku sobie" i ich mariaZ jest 
reainy, Warto przypomniet, ie 
to wlaSnie EA jest ßrmg, ktöra 
od pocz^tku istnienia legalnego 
rynku gier w Potsce wspöfpra- 
cuje z IPS, a juz w roku 1 990 
fmrocznym i dzikrm od piractwa) 
jej przedstaw/ciele odwiedzili 
nasz kraj. (Alx) 



Zar^czyny szefa 
Leryx-Longsoft 

Zar^czyny stafy si? ostatnro 
modne wSrod szeföw polskich 
firm producenckich, Po Adrianie 
Chmiefarzu z Metropolis przy- 
szedf czas na Jarka Modrzejew- 
skiego (ksywa „Dlugi'j, szefa 
wroclawskiej firmy Leryx-Long- 
soft, On tez utworzy nowq „naj- 
mniejsz^ komörk? spofeczerV 
stwa". Szefowr LL zyczymy wszy- 
stkiego najlepszego przypomina- 
j^c jednoczeSme, ze termin wy- 
dania gry Lew Leon, pierwsze- 
go dziefa firmy, uplywa we 
wrzeinru. Mamy nadzieje, ze 
dorn i rodzina nie wplyn^ na 
tempo prac. (Alx) 

Renesansowy geniusz 

Adrian Chmlelarz nie przesta- 
je dostarczai zurnalistom tema- 
töw do pisania. Tym razem syrrv 
patyczny szef Metropolis, autor 
Teenagenta r Tajemnicy Statuet- 
ki, objawit swöj talent literacki. 
Jego opowiadanie „Wybör" zy- 
skato uznanie nawet surowego 
redaktora naczelnego „Nowej 
Fantastyki", Macieja Parowskie- 
go, i ukaze si$ drukiem na 
tamach wrzeSniowego numeru 
tego pisma. (Alx) 

Sprostowanie 

Ztoiliwy chochlik drukarski 
ponownie poprzestawial mi 
klepkr w gJowie, W poprzednim 
numerze, w relacji z Gambleria- 
dy podafem ze „ojcarmi zatozy- 
cielami" firmy PSX Projekt sq CD 
Projekt i firma Multicomp Tym- 
czasem w rzeczywistoScr chodzr 
o firmy CD Projekt i Discomp. 
Wszystkich zainteresowanych 
serdecznie przepraszam. (Alx) 
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efonöw. 
wersji CD. 



Tworz^c le historyczng, pierwszq edycj? kierowalismy sie Waszymi zyczemami i dDSwiatfczeniami. Olatega 
zdecydowalismy sie na kilfca prnslych lozstrzygniec. Zrea&umujmy tu co mogliscie przenzytac w reMamacti na 
stronach lego inimerti; 

Po pierwsze. Gamblera CD hupicie w kioskach, a nie w innych dziwnycb miejscacti, Po diugie, bedziecie 
mogli nabyc wersfe i ptytk? CD tob bez nie), wedle uznania. Po Irzecie, cena Gamblera CO b?dzie najmni«|sza 
z mozliwych, nie powiemy Jeszcze |aka, ale napi awde miDimaha. Po trzecie: zdecydüwaiismy. u na ie| ptytce 
znajilq sie wytqcziue gry w wer sjach playable, czyll grywalnych - w koricti ptacicie za Z3bawe, a nie za 
megabajtow tilmikow AVI czy MOV. 

Koniponujac material na plylke nawiazalismy kontakl i najwigkszymi polsku 
umiescic na CO unrkalny zbiör dem pt. Polska Sita, kiora dobitnle pokaza Warn, m 
swiatawych standardnw i okres cliaiupmctwa rnaja za soba. Oczywiscie, nie zap 
dla Was kitka prawdzivych, gorqcych i co najwaznißjsze - grywalnych kii 

I jeszcze jedno: wszyslkie materialy omieszczone na naszym CD znalazJy i\% \m za 
wiedzsi i zpßa produceniew i ich autüryzowanych pnlskich przedstawii:ieli Niby 
rzecz oczywista... ale nie dla kazdego. 

A teraz Juz czas na najtepsze. czyli omowieme zawanosci: 

Lisi? genialnych fylutaw na naszym krqzku roz 
poczyna w wersji Shareware, To cfiy 
ba nie wymaga komenlarzy, spra- 
gnionych odsytam na 
Siran« GD. Z duma ^k 

my Warn 




badz w nie mitiei cißkawym mangowym 



Znajdzie sip tez cos dla müosnikow symulatorow: 



Kole|ny polski akcerat na naszej piycie 10 znakoniita gra , pierwsza rodzima prnMcja, ktora bedzie 

opublikowana na kilku (Jeszcze nie wiadomo, 2 lub 3) dyskacti CD. AD 2044 ufcaze sif w Gamblerze CD w unikalnej 
wersji rozbedowane) w stosunku do wszystkicti innych. 

Na p+ytce znajdzie sie lez gm , na|wi$kszy krajowy hit oslainich miesi$cy. Umissciniy tan? lakze wersji 
pecetuwKj konwersji gry , bodaj najsfynnejszej pniskiej pmdiikcji na Amige. Zas wszysty 

sei ögtlg mogi pozmagac sie i giq . pierwszq polska pecetow; grq ekonomiczjiq i prawdziwep 

ilistycznym symulatoiem warszawslüe] gieMy. Przedstavrimy lez . pierwsza 

owa. IßdnoczesniB pierwszq absiuqujac; hehny Vfl (str. 74). 
jover CO znajdziecia tez kilkanascie wersji demo slaiszych, choc weigz ciekawycb gier. 
inter nautow i pewnoscia uraduje kolejna pozycja na krgzk i a mtamnricie przegl^darka 

le|na atrak^a: oraz spec|aina. CD ROM owa edycja . Ten pierwszy lo 

Üpow j kodöw. jakie kledykolwiek ukazaty si? w naszym pismie. Ten dmgi tn genialna 

i zawier ajgce selki poprawek do na|Dowszych gier. Prawdziwa gratka 

dia wszystkicti „kombinatoroW 1 . klnrzy do- 

tychezas nie znalezli tatwej meiody 

sctggni;cta pakietu. 

Aha, oczywiscie 

wszyslkie wyzej 

omowione 



len swialo 
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znakantrly tytitt ta 
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biat ßtoecujacej lirmy 
Leryx-Longsoft wtasnie 
na naszym kr?zko. Znako- 
mila platformdwka ze 
swietn; grätig spodoba si? 
kazdemu. 

Fanatycy pHharscy ch^tnie za- 
grajs w dem« wersjp gry 
(recenzja oa str. B4). Misirzostwa sk« 
skonczyly. ale emoeje ciqgle zyfc. czyz 
nie. bracia kibole? 

Enlomülogow zafrapuje znakoniita przy 
godowka , w ktörej poznamy oietatwe 

zycie karalucha (rocenzja na str. 64). Wiolbicieli 
strategii ucieszy , jedna z najcieplej przy- 

j^tych gier ostalnich fniesi?cy. Zas ortodoksyjni stra 
ledzy b(d<| mogli poznac m 
uznana za rewelacje wswojej klasie. I kolei mHusniey gier 
samochodowych ch^tnie pojezdza w znakomitp 
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progra . 

bfdzie mozna instalowac za 

pomoc? speejainie na te okazje napisa 

nego (Copyright 1396 ViZ). proslegn 

w ßbstudze programu. 

Na tym koncz?, pozdrawiajac jednocze- 

snie dziesiatki dzielnycti ludzi. bezfrtorych Gambier CD 

nigdy by nie powstat. Czytelniknw juz teraz prosze o lisly. uwagi 

i piopozycje. Wszystfcim zycz? mitego oczekiwania na keniec sierpnia, 

kiedy w kioskach pnjawi sie jedyny. wspaniaty i w ogöle... GAMBLER CD!!! 

Alex Uctianski. CD-ROM Manager 
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RENDEROWANA przygodö 
le przygöd w PI^CIU RÖZNYCH EROKACH! 
DWIE wersje scenariusza! 

6 dyskietek lub 1 CD! f 

Wystarczy procesor 386! 
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GRA ROKU 

ZtOTY DYSK 

95 
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. HIGHLY 
RECOMMENDED 
{Top Secret) 

. Naprawd^ mozna 
wesoto sp^dzic czas 
przy SKAUCIE . 
(Gry Komputerowe) 
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. ZLOTY DYSK . 
Gra roku 1995 
(Swiat Gier Komputerowych) 
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Wyscigi polskich aut po polskich drogach! 

Wiele tras, rözne sciezki dzwi^kowe! 

Poscigaj sie z komputerem! 









AVA 1996 



rowana cena: 29. 0\ 
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- sportowe emocje nawet dla CZTERECH graczy! 

- SZEäC dyscyplin lekkoatletycznych! 

- mozliwosc treningu i rozgrywania zawodöw! 
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Gry dost^pne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych 

oraz w sprzedazy wysytkowej. Na zyczenie, po otrzymaniü 

opfaconej koperty zwrotnej wysyfamy pefrny katalog gier. 



LK. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 




Zaczynamy publikacj^ stalego dziafu zajmuj^cego si^ Internetem. Na dzieh dobry 
kilka uwag na temat szukania w sieci tych informacji, ktore 53 nam akurat po- 
trzebne, Prosimy Was o uwagi, postaramy sit? odpowiadac na pytania szybko i 
konkretnie. Mam nadziej^, ze z czasem dzial internetowy stanie sii* elementem 
Gamblera ezytanym röwnie cht*tnie, co opisy gier. A moze wtedy Gambler b^dzie 
juz pismem sieciowym... 

INTERNET - SZUKANIE 
3d KROKI W MORIU 



Nalezy do tych pomyslöw 
czlowieka, ktörych wage po 
chopni poröwnuj^ do odkrycia 
ognia, t^czy ze sob^ codzien- 
n)e mr/jony ludzi. Jest najwieksz^ 
struktur^ informacyjn^ stwo- 
rzon^ przez ludzkoiC - pierwsz^ 
i jedyng, ktöra pozwala na do- 
st^p do catoici wiedzy zgrorna- 
dzonej przez tysi^ce lat. Jest 
oceanem belkotu, Smietnikiem, 
grz^zawrskiem informacyjnym, 
w ktörym z rzadka migaj^ bf^d- 
ne ogniki wiedzy. Internet. 

Przegl^daj^c zasoby stron 
WWW odnosi si^ wrazenie jakie- 
goi ladu, oddolnie wypracowa- 
nego porz^dku, W rzeczywisto- 
ici duza cz%S£ informacji zawar- 
tej w Internecie jest bf^dna, nie- 
aktualna, powtarza sie, t>^äl pre- 
zentowana jest w niechlujny 
sposöb. Jak möwi Prawo Sturge- 
ona - „99% wszystkrego nie 
nadaje sie do niczego". Czyzby 
racje miaf Stanisfaw Lern twier- 
dz^c, ze budujemy komputery po 
to, by zapycha£ je gtupotami? 

Cöz, w pewnym sensie tak 
- juz cho£by dlatego, ze wielu 
uwaza gry komputerowe za gtu- 
poty (a szachistöw za wariatöw), 
Ale Lemowska wizja si^ga znacz- 
nie dalej. Möwi: cöz narn z tego, 
ze woköf coraz wi^cej m^dryeh 
ludzi, skoro ich gtosy gin^ wSröd 
krzyku gJupcöw? Inaczej: co 
kornu z oceanu informacji, jeilt 
nie potrafi odsiad: potrzebnej od 
zb^dnej, falszywej od prawdzi- 
wej? I tu okazuje sie, po co 
czJowiek wynalazt komputery... 
Kiedyi nazywano je „maszyna- 
mi oblrczeniowyrnr, ale özii ich 
najczestszym zastosowaniem nie 
jest wcale zastepowanie czlowie- 
ka w obliczeniach. Komputer jest 
idealnym narzedziern do wyszu- 
kiwania ziarenek przydatnej wie- 
dzy w oceanie informacyjnym. 
A wlasciwie poi^czenie: kompu- 



ter, sied i jej u2ytkownicy. Bo- 
wiem ostateczn^ instancj^, wy- 
rokuj3C3 o wartoSct danej infor- 
macji, wci^z pozostaje czfowiek. 

Jak szukac? 

Dzieki polajczeniu swego 
komputera - poprzez Internet - 
z jednym z serweröw poszuki- 
wawczych mozna dowiedzied 
sie, gdzie znajdziemy Zidane 
informacje. Najwieksze z takich 
serweröw maj^ w swoich zaso- 
bach dziesi^tki milionöw adre- 
söw WWW, zai odpowiedi na 
pytanie, powiedzmy, „Gdzie 
znajde kody do gier na Macin- 
tosha nie starsze nit dwa mie- 
si^ce?" zajmuje mniej czasu, niz 
uzytkownikowi sformufowanie 
pytania - zwykle pon/2ej sekun- 
dy. Program przegl^daj^cy sied 
w poszukiwaniu nowych stron, 
ktöre warto dof^czyd do spisu, 
potrafi w ci^gu dnia odwiedz/d 
trzy miliony adresöwl Nie dziw- 
nego, te z usfug najpopularniej- 
szych „banköw adresöw" korzy- 
sta codziennie ki/kanaScie milio- 
nöw ludzi. 



Nasz^j podröz przez siec! naj- 
iepiej rozpocz^ od miejsca, z 
ktörego wygodnie mozna prze- 
rzucit sie do jednego z serwe- 
röw poszukiwawczych, Jeili 
z^danej informacji nie znajdzie- 
my na jednym, zawsze mozna 
spröbowatf innego - po naci- 
Snieciu przycisku „Net search" w 
Netscape zyskujemy dostep do 



„Macintosh", „games", „cheats" i 
„codes", Wydanie serwerowi 
polecenia odszukania wszystkich 
stron WWW, na jakich wyste- 
puj3 powyzsze siowa spowodu- 
je jednak odnaiezienie gdzies tak 
miliona adresöw. Problem w 
tym, ze chodzi nam o strony, 
na ktörych te siowa wystepuj^ 
JEDNOCZESNE. I tu musimy sie 



ponad trzydziestul Wybieramy odwofat do operatoröw logicz- 



jeden z nich i... 

Aby otrzymatf dobrq odpo- 
wieöi, nalezy odpowiednio za- 



nych - po poprawkach przykiad 
wyglqdatby tak: Macintosh AND 
games AND (cheats OR codes(. 
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Start datr 



Bod di\r 



]eg 2l/K£ar/96 



Query 



öaC pytanie. W powyzszym przy- 
padku mog.yby to byc stowa 
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Netsearch 



Mavika 


LookFi» 
AlPfei 


MAGELLAN 

INTERNET GUIDE 




#i2J 2^ 






Or eaptorc Kfascl3an'£ dtrectoty. 



Junjp ai «d sample the prrtnier search jemees above, oc go directly to those and other dwtm^uished semees wog diese 
bnki 



j/j«j IQ^oIIK 
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Na tak zadane pytanie dos ta nie- 
my juz ty/ko kilkadziesiqt adre- 
söw, Korzystanie 2 serwera po- 
szukiwawczego najlepiej zaez^c 
od przeezytania „helpa" do nie- 
go, bowiem szczegöiowe sfor- 
mufowania mog^ si? röznit, 

Przejrzenie ki/kudziesi^ciu ad- 
resöw zajmie nam nadal zbyt 
wiele czasu, zwtaszcza je^li f^czy- 
my si^ przez modern (a impulsy 
lec^j, .). Dlatego wi^kszoie! ser- 
weröw poszukiwawczych sortu- 
je znalezione adresy wedtug 
z^danego kryterium fnp. l/czby 
wystetp/eh slowa Macintosh). W 
ten sposöb najciekawsze adresy 
mozerny przejrzef na poczcjtku. 

W przypadku problemöw ze 
sformulowaniem pytania, a tak- 
ze gdy uzytkownrk sam nie wie 
czego szuka r mozna skorzystac^ 
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z oferowanej przez wi^kszosc 
serweröw alternatywnej, tema- 
tycznej metody przeszuklwania. 
Wybieraj^c interesuj^ce nas te- 
maty (konsekwentnie; Rozrywka, 
Gry, Gry komputerowe, Gry 
komputerowe na Maca) otrzy- 
mujemy w kohcu (ist? kilkudzie- 
sieciu, czasem kilkuset adresöw. 
Metoda latwiejsza, ale - jak wi- 
öaC - rezultaty nie s^ tak dobre. 
To zaledwre dwfe najprostsze 
metody poszukiwanfa ciekawych 
stron WWW. Jest ich wiecej, 
znacznie bardziej wyrafinowa- 
nych, istniej^j nawet serwery 
pozwalaj^ce na korzystanie z 



logiki rozmytej - czyli takrej, w 
ktörej na pytanie mozna odpo- 
wiedzied nie tylko TAK lub NIE, 
ale tez J tak, i nie", z dokfad 
nym okreileniem proporcji. AI 
to juz in nym razem. 

Wojciech Set/ak 
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G*K KOMPUmOWE 

PPHU "AVAX, AI. STANÖW ZJEDNOCZONYCH 65, 04-028 WARSZAWA 
(GRZYBKt NAPRZEC1WKO UNIWERSAMU NA GROCHOWIE), IEL/FAX (022) 13-09-26 

SPRZEDAZ HURTOWA I WYSYtKOWA 




TYTUtY: 



BASTION PC 5000 

BATTLE ISIE PC 28.00 

8U0E Of DESIINY PC 24.50 

BRY0Z m 20,00 

ÜWN0N F0DDER 2 PC 39 50 

CAR AND DRIVER PC 30.50 

EHMUN AW 3450 

DUNE 2 PC/AM 55.00 

F 29 RETALIAT0R PC/AM 39.00 

FIRST SAMURAI PC/AM 28.00 

F0RE5T DUMB AM 24.50 

HAROLO'S MISSION PC/AM 52 50 



ACTUA SOCCER 122.00 

ALLIE0 GENERAL 14500 

A. 1 F 134.00 

BAD DAY 0N WIDWAY 139.00 

eADMOiO 119.00 

BASTION PL 50.00 

CAESAR 2 134.00 

CtVILIZATIONII 134.00 

CONQUER0R AD. 10B6 134.00 

CRUSADES NO REMORSE 134.00 

DIG 158.50 

DtSTRUOIDH DERBY 119.00 

EURO FI6HTER 2000 169.00 

FADE TO BÜCK 134.00 

FANTASY GENERAL 150.00 



ISHAR 3 PC/AM 49.00 

KA-50 HOKUM PL PC 39.50 

KAJK0 I K0K0SZ PL PC 50,00 

KINGMAKER PC/AM 24.50 

KOSMOS PL PC 36.00 

KUPIEt AM 30.50 

LIGA P0LSKA 95 PC 39.00 

LIGA P0LSKA 96 AM 39,00 

LIGA P0LSKA MANAGER AM 20.00 

LORDS OF THE REALM PC 79.50 

10WCA GWW AM 20.00 

NOC PC 50,00 



FATAL RACING 99.00 

FIFA INTERNATIONAL 39.00 

GABRIEL KNIGHT 2 177.00 

GRAND PRIX MANAGER 134.00 

HERÜES0FMIGHTAN0. . 159,00 

HI-OCTANE 30 50 

J0NNY BAZ0OKATONE 120.00 

KINGDOM 0' MAGIC 15900 

KNIGhTS CHASE 13700 

MACHIAVELII PL 110.00 

MAGIC CARPET 2 13400 

MEGAPAK 4 (11 PLYT) 139.00 

MEGAPAX 5 (10 PtYT) 157.00 

MICHAEL JORDAN IN... 39.00 

MEGA TRI PAK 65.00 



MACHINES PC 

OLIMPIADA96 AM 

PRAWO KRWI PC/AM 
PRIVATER PC 

RALLY CHAMPI0NSHIP PC 

SHAÖ0W FIGHTER AM 

5KARB TEMPLARIUSZY AM 

5KAUI KWATERMASTER PC 

SPEEDWAY MANAGER '96 PC/AM 
SUPER TAEKWOND0 MASTER AM 

TRANSPORT TYC0ON PC 

i INNYCH 



NAVY STR1KE 105.00 

NBA LIVE '96 134.00 

NHL HOCKEY '95 49.00 

NOC 50.00 

NORMAÜTY 134.00 

POLICE QUEST: SWAT 14700 

PREMIER MANAGER 3 11000 

PRfSONER OF ICE 128.00 

PRIVATER 49.00 

SEA LEGENDS 159,00 

SENSIBLE WORLD 0F SOC. 129.00 

SETTLERS II 138.00 

SILENT STEEL (4 CD) 183.00 

SPORT PACK (FJFA;PGA;GP) 110 00 

TEENAGENT PL 69.00 



THIS MEANS WAR FL 


134.00 


TOP GUN (2 CD) 


147.00 


TORIN'S PASSAGE 


134.00 


WARCOLLEGE 


134.00 


WARCRAFT 2 


145.00 


WEREWOLF VS. C0MMANCHE 


122.00 


WING COMMANDER 4 (60) 


189.00 


WITCHAVEN II 


129.00 


WäPIOUT 


119.00 


1 WIE IE INNYCH 




ENCYKLOPEDIE, ATUSY 


OD 50.00 


M W SPRZEDAZY: 




HISTORtA EUROPY 


89.00 


MieDZYWQJENNEJ 




1 KAMPANIA WRZESNIOWA 



29,00 


EBUKAÜA 






29.00 


BRZDAC 


PC 


25.50 


36.00 


CUCKOO ZOO 


PC 


39.50 


30.50 


EURO* PROF. PACK 


PC CD 


429.00 


35.00 


HIST0RIA POLSKI 


PC 


27.50 


49.00 


JE.ZYK ANGIELSKI 


AM 


30.50 


24.50 


LINGUA UND 


PC CD 


250.00 


36.00 


ORTOGRAFiA 


AM 


18.00 


36.00 


0RT0MANIA 


PC 


26.00 


37.00 


PITAGORAS 


AM 


24.50 


39.50 


PITAG0RAS 
1 WIELE INNYCH 


PC 


42.50 



WY 




TY1 



W CENE. PROGRAMU WLICZONY JEST VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 70.00 ZtOTYCH POKRYWAMY 
KOSZTY WYSYtKI. PEtNA OFERTE, WYSYtAMY PO OTRZYMANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM. 

PRZYJMUJEMY ZAMÖWtENIA LISTOWNE I TELEFONICZNE. 



KORZYSTNA OFERTA DLA SKLEPOW I HURTOWNI 



M 



B 



Klub Internetowy Gamblera! 

To juz trzeci miesiqc dziatalnosci Klubu Internetowego Gamblera. Cieszymy sie, ze idea Klubu spotkaia si? z Waszym zainle- 
resowaniem i zapraszamy wszystkich czkmköw GamblerClubu do korzystania z Internetu* Proponuje zapoznac si$ najpierw z 
artykulem na poprzedniej stronie, a potem wypröbowac zdobytq wiedz? w praktyce, 

Jak to zrobic? To proste. W Warszawie, w Kawiarni Internetowej Fresco-Info przy Rondzie Jazdy Polskiej (koto akademika 
Riwiera) czekajq na Was komputery z dost?pem do Internem, Czeka tez zyczliwa zatoga, ktöra, jesli zechcecie, z przyjemnosci^ 
pomoze Warn w stawianiu pierwszych kroköw, Dodatkowych informacji na teniat klubu mozna zasi^gn^c pod adresami: 

WWW: http://www.comnet.pi/FRESCO-INFO/fresco.htm 

EMAIL: fresco-i@waw 1 xomnet.pl 

WEBTALK: fresco@fresco-i.waw.comnet.pl 

Kazdy czlonek GamblerClubu uprawniony jest do 20% znizki przy korzystaniu z kompuferöw Fresco-Info, a 
takze 50% znizki w oplacie za szesciogodzinny kurs korzystania z Internem. 



Sklepy GamblerClubu 

Pi££ sklepöw honoruje karty GamblerClubu 
Przypominamy, te ka2dy sklep na terenie cale- 
go kraju mote zosta£ „skfepem GamblerClubu". 
Wystarczy nadesfatf do klubu stosown^ dekJara- 
cj? woli oraz propozycj? zasad funkcjonowania 
zntfek, Ich zakresu I wtefkoSci - skontaktujemy 
si? i ustalimy szczegöly. Sklepy otrzymaj^ nalepki 
identyfikacyjne, a Ich adresy wraz z zakresem 
oferty b?d3 publlkowane na famach Gambler- 
Clubu. 

Klubowiczöw natomlast gorgco prosimy 
o uwagi oraz ewentualne (mann nadzleje, te 
ich nie b^dzlej skargl, gdyby nie zostalr ob- 
sluienl zgodnre z zasadami klubowymi. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a |DH Sljmak) 
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 
HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (DH Opolanln) 
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 
IPS 

Ul. Okr^na 3, tel. 642-27-66 
Oferta: produkty z tabel A w cenle klubowej 

LUPUS 

ul. St^pirtska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: b^dajce w biezgcej sprzedaZy ksi^2- 
ki Wydawnicrwa LUPUS z co najmnlej 10% 
upustem w stosunku do ceny w ksf^garni. 

WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta 141/2, tel. 688-656 
Oferta: 3% upustu na wszystkle produkty 

(komputery l konsole Atari, oprogramowanie 

j akcesorlaj. 



Ostatnio z przyczyn technicznych (zmiana producenta kart) nast^pify opö^nie- 
nia w wysytce kart GamblerClubu. Dia wszystkich niecierpliwie oczekuj^cych 
mam dobrq nowrn?: waznoSt kart GC zostaje przedfu^ona o 3 miesi^cel To 
znaczy, ze jeili na Twojej karcie data wygaini^cia wyznaczona jest na maj 1 996, 
mozesz spokojnie zamawtat na ni^ gry do sierpnia. Poza tym oczywtfcie mo^na 
zamiast karty posluzy£ si? aktualnym odcinkiem prenumeraty. 

Od ciasu do czasu nowi Czytelnicy pytaj^ nas, jak zosta£ tzfonkiem Gam- 
blerClubu. To proste: naiezy zaprenumerowa£ Gamblera WYSYtAJ/\C KUPON 
UMIESZCZONY W JEDNYM Z CZASOPISM WYDAWNICTWA LUPUS I WPIACAJAC 
PIENIADZE NA KONTO WYDAWNICTWAI Prenumerata w Ruchu jest rzecz^ zu- 
pefnie odr^bn^ i nie zapewnia czfonkostwa GC 

Komunikat ZIP Soft 

Firma ZiP Soft przygotowata dla wszystkich posiadaczy licencjonowanych kopii gry 
Phobos'99 niespodziank?. Chot nasz wspölny konkurs ju2 si? zakoriczyf, ka2dy, kto do 
kohca roku przeSle pod adresem firmy kart^ rejestracyjn^, wypeinlong w sposöb wska- 
zuj^cy na ukortczenie gry, ma szanse wylosowatf nagrod^l 

Sprzedaz wysyikowa 

Firmy dystrybucyjne wspölpracuj^ce z GamblerClubem prowadz^ sprzeda* wysylkow^ fegalne- 
go oprogramowania po specjalnych cenach. Osoby nie bgd^ce cztonkami Klubu mog^ kupowai 
gry, zamawlaj^cje bezpoSrednro w firmach, ale po cenle detalicznej, 

JeiW jestei czlonkiem Klubu, mo£esz zamöwit gr? po cenle klubowej. Wystarczy wysiat pod 
adresem redakcji zamöwienie, najleprej na karcie pocztowej, z dopisklem GamblerClub. Przyklado- 
we zamöwienie mogloby wygl^dat tak: 

Jan Kowalski 

1 1-1 1 1 Warszawa 

ul Przykladowa 99/2 

GamblerClub Mernber 997 

|W ostatniej linlr wpisz numer swojej karty lub - jeill jej jeszcze nie dostatei - w osobnej linli 
dopisz numer prenumeraty!) 

Zamawiam gr? Actua Soccer na komputer PC CD, oznaczon^ w katafogu numerem 274 w 
cenie 1 f zl. 

Warszawa, 1 4.04 J 996 (tu podpis) 

Czas reafrzacji zamöwienia wynosi 3-4 tygodnie. Platno^ przy odblorze [plus koszt wysytkij. 
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Biez^ca oferta IPS dla uzytkownikow komputeröw Amiga 
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Tabela A2. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkownikow 
komputeröw Amiga 
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Tabela A3, Biez^ca oferta IPS dla uzytkownikow komputeröw PC 
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Tabela A4. Kolekcja Kfasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkownikow 
komputeröw PC 
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Tabela A5. Biez^ca oferta IPS dla uzytkownikow komputeröw Macintosh 
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Altabeiy -ny suis ooloszet^ w numerz»? 



Tabela B1. Biez£(ca oferta ZIP Soft dla uzytkownikow komputeröw PC 
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Tabeta C. Biez^ca oferta EGO dla uzytkownikow komputeröw Amiga 
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Flight Force 

F//?£ Control System 
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KONKURSY FIRMY 

CD PROJEKT 

I REDAKCJI 
MIESIECZNIKA 

GAMBLER 

GRA MÄRZEN 



Najwyzszy juz czas, aby rozstrzy- 
gn^c nasz konkurs. Przypominam za- 
sady; mieüscie napisac recenzj^ z nie 
istniej^cej gry - takiej, w ktörq z przy- 
jemnosct^ byscie zagrali, gdyby po- 
jawila si§ na rynku. Niestety, z przy- 
krosciq muszQ stwierdzic, iz nie zro- 
zumielismy si§, a raczej Wy nie zro- 
zumieliscie, co oznacza slowo recen- 
zja Prace, ktöre z formalnego punk- 
tu widzenia odpowiadaty konkurso- 
wym wymogom. möglbym policzyc na 
palcach jednej r^ki. Dlatego tez po- 
stanowilem zastosowac star^ rzymsk^ 
zasad§. gtoszqc^: ,.l Herkules dupa, 
kiedy ludzi kupa" i przymkn^c oko na 
niedoci^gniQcia formalne, a zwrocic 
uwag$ na oryginalnosc pomyslu. No 
wlasnie: pomyst. Z tym byto duzo 
lepiej niz z jakosciq tekstow Przysy- 
lane prace dotyczyfy gtöwnie gier 
strategicznych (bardzo szeroko rozu- 
mianych), ale röwniez sportowych 
(zuzel, koszyköwka, pilka nozna), do- 
omopodobnych, wyscigöw samocho- 
dowych i wszelkiego rodzaju symula- 
torbw. Zaskoczyta mnie obecnosc 
tylko jednej pracy, ktörej tematyk^ 
byla bijatyka. Czyzbyscie uznali, ze 
MK3, Tekken, Toshinden et consor- 
tes sq juz tak genialne, ze nie mozna 
wymyslic nie nowego? 

Za najbardzrej interesujace pomy- 
sfy uznafem: 

Last Fire, czyli symulator pracy 
strazaka - gra menedzerska z elemen- 
tami zrQcznosciowymi. 

Smoki - w grze dowodzimy tytu- 
towymi bestiami, walczymy z ludzmi 
(dbajqc, aby ich zbytnio nie przetrze- 
bic, bo to nasza zywnosc} i swoimi 
krewniakami. aby zdobyc tytul Kröla 
Smoköw. 

Roy R. Lee - historia zycia, gdzie 
bohater jest projektantem odziezy spor- 
towej i musi sobie poradzic z takimi 
tuzami jak Nike czy Adidas. 



The Four Riders of Apocaly- 

pse - w tej mieszance strategii i role- 
playing musimy pokonac tytulowych 
Czterech Jezdzcöw Apokalipsy i sze- 
rzyc na swiecie dobro. 

Neon Knights - przygodöwka, 
w ktörej prywatny detektyw musi po- 
radzic sobie ze sluz^cymi inteligent- 
nemu superwirusowi Neonowymi Ry- 
cerzami. 

Natomiast w innych tekstach podo- 
baly mi si§ pewne zdania i dwa z nich 
pozwol§ sobie zacytowac. Pierwsze, 
autorstwa Adama, brzmi: „Amerykanie 
maj^ Shermana 4, Chihczycy K1 Tank, 
a Polacy nie". Drugie, autorstwa Gra- 
zyny (jedyna dziewczyna w naszym 

konkursie!); dostajesz okreslonq 

surruj pieni^dzy i pracowicie przepu- 
szczasz j^ w nocnych lokalach. w to- 
warzystwie panienek i panienköw ." 
Przyznam, iz w takq gr§ nie möglbym 
grac, ale möglbym tak sp^dzic cale 
zycie! 

Zaproponowatem röwniez, abyscie 
wykonali jakies rysunki» ale.,. no cöz. 
spusemy na to zasion^ milezenia. Nie 
sadzQ, zebyscie ch^tnie bawili sie gra- 
mi z tak^ grafik^, 

Teraz mam przyjemnosc przedsta- 
wic Warn zwyci^ski tekst autorstwa 
Oktawiusza Fala 

LAST FIRE 

Byles juz dowödc^ w czasie II woj- 
ny swiatowej, na innych planetach i w 
przyszlosci , rozbudowywales siec 
transportow^ i elektryczn^, kolonizowa- 
les nowe ziemie itd. Natomiast gra Last 
Fire umozfiwi Ci wcielenie si^ w gtöw- 
nego dowödc^ strazy pozarnej. 

Gra sktada si$ z kilkunastu misji o 
rosnqcym stopniu trudnosci. w ktörych 
masz za zadanie walczyc z rozprze- 
strzeniaj^cymi si^ pozarami. Ogieh 
opanowuje zaröwno lasy, l^ki, pola 
(pierwsze misje), jak i osiedla i miasta 



(trudniejsze misje). z ktörych nalezy 
ewakuowac ludnosc. Na pocz^tku 
masz do dyspozycji zwykle pojazdy (wy- 
starezaj^ce, aby pomysinie uporac si§ 
zzagrozeniem), potem urz^dzenia bar- 
dziej zlozone i jednostki lataj^ce. Dys- 
ponujesz okreslona kwotq pieni^dzy na 
ro2budowanie baz (garaze, pomie- 
szczenia strazakow itp.), a przede 
wszystkim na zakup nowych urz^dzeh 
przeciwpozarowych, Kas$ dostajesz 
raz na jakis czas z budzetu pahstwa 
(ludzie w koricu ptac^ podatki). cza- 
sem za szczegölne zastugi wobec mia- 
sta otrzymujesz dodatkowe premie. 

Gr$ prowadzisz tak jak w Dune 2 
czy Warcraft, kierujesz poszczegölny- 
mi jednostkami i musisz wykazac siQ 
refleksem oraz prawidtowo przydzielac 
zadania. Sama rozgrywka jednak spro- 
wadza siQ nie tylko do tego. Dochodzi 
wyszukiwanie zrödei wody (w dalszych 
misjach ilosc wody h jak^ moga zabrac 
pojazdy jest zbyt mala), a liezy si^ wszy- 
stko: hydranty, jeziora, sztuczne zbior- 
niki, a nawet przychodz^cy czasem z 
pomoeq deszcz. Na efekt dzialan wply- 
wa oczywiscie pogoda: temperatura, 
kierunek wiatru itp. 

Dobrym urozmaiceniem rozgrywki 
sa wstawki logiczno-zr^cznosciowe 
mi^dzy poszczegölnymi misjami. Na 
przyktad, kierujqc jednym ze strazakow 
musisz uratowac kolegöw zasypanych 
w pton^cyrn budynku czy w bohater- 
skim stylu wyniesc na r^kach dziecko 
z pal^cego siq domu. Strategöw „czy- 

Teen konkurs - 

25 gier zostol 

Nadszedt czas no zakonezenie no|wi§kszego 
konkursu w historii pohkiei prasy, zofmujqcej si§ 
gromi komputerowymi. Do wygronia byto oz 25 
egzemptarzy znakomitej gry Nowy Teen- 
ogent CD pierwszej polskiej produkeji wydonej 
no srebrnej ptycie. Gro zostolo stworzono przez 
Metropolis, o wyJona przez CD Projekt 
(siedzibo firmy; Worszowo, uL Mofszotkowska 
7/3, tel. 22 250 703), ktöra to firma [est sponso- 
rem noszego konkursu. 

A oto odpowiedxi na pytania 

1. Stopfen wojskowy dowödcy obozu rreningowe- 
go, do ktörego trofio leenagent to kapitan 

2. CD Projekt jest polskim dystrybutorem m.in, 
firm Blue Byte, Interploy, American Loser Ga- 
mes, OQP, Blizzard Eilt., GT Interactive. 

3. Przed wydoniem Teenogenfa firma Metropolis 
stworzylo gr^ Tajemnko Stotuetki. 

4. Przy tworzeniu Nowego Teenngento CD swoje- 
go gtosu uzyczyl Alex. (Serdecznie pozdra- 
wiam wszystkich autoröw odpowiedzi: ff Gu- 
losh, Moftinez, Alex"! Tylko nie zopomnijcie 
oddychac!) 

5. Marek, bohater Teenagento, praeuje no zlece- 
nie organizocji RGB. 




stej krwi" zadowoli na pewno opeja po- 
zwalaj^ca na wyt^czenie efementow 
zrQcznosciowych. 

SqdzQ, ze jesli komus podobaty si^ 
Dune 2, C&C czy Warcraft - to gra 
Last Fire (mimo odmiennej tematyki) 
powinna si^ znalezc w jego kolekcji. 

Qktawiusz Fat 

Serdecznie gratulujQ zwyciqzcy za- 
röwno pomyslu, jak i jakosci wykona- 
nra i proszQ go o skontaktowanie si^ z 
redakcj^. Przypominam, ze gtöwn£| 
nagrodq w konkursie Gra marzen s^ 
DWIE DOWOLNIE WYBRANE GRY Z 
OFERTY FIRMY CD PROJEKT (sklep 
firmowy: Warszawa f ul. Indyjska 25a, 
te!. 25 07 03), Sqdz§, ze juz niedlugo 
spotkamy si$ w nastqpnym konkursie. 

Jacek Piekara 



rozstrzygniQcie 

o rozdonych! 

Jok widoc konkurs nie byt zbyt trudny, nie wi^c 
dziwnego, ze wystorTowolo w nim wielu ch^tnych. 
Sposröd nkh reoktyjna sierotko (Jocek Piekaro) 
wylosowalo 25 zwyci^zcdw: 

Piotr Bielski todz; Sebastian Bu- 
jak Gorzöw Wlkp , Mithat Cybulski Piotr 
köw Tryb.; Marek Czmielewski, Opale; 
Slawek Furgalski Krakow; Sebastian 
Garbaa Starachowice; Jacek Heller Klodz- 
ko; Marcin Jnkubowski Plock; Michal 
Janik, Szprotowo; Siemek Kisiel, Krakow; 
Robert Kuck. Krakow; Krzysztof Kury- 
lo, Szczecin; Kamtl Marcinkiewicz Biaty- 
stok; Jacek Markiewiti Szczecin; Da- 
riusz Mietlicki Wfoclawek; Tomasz Nie- 
doba Krakow; Robert Olejarayk Knto- 
wice; Micha! Penkata Szczecin; Bartek 
Raczkowiak Legnica; Tomasz Ronda 
Broniewo; Sebastian Rosiak, Czoplinek; 
Michal Stardziak Minsk Maz..; Filip Szy- 
maniak, Pruszkow; Marta Tociek Zamosc; 
Roman Zagniiiski Kieke. 

Zwyci^zcom serdecznie grotuluje i wyjezdzam 
na waka> 

Delkjusz lioty 
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RZESNIU NA KASETACH VIDEO! 
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FILM FWÖRCÖW „TERMIN ATORA 2" I „PRAWDZIWYCH KLAMSTW" 
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